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Prototypovani webovych aplikaci

Abstrakt

Tématem bakalarské prace je prototypovani webovych aplikaci, jez je soucasti navrhu
uzivatelského rozhrani. Cilem prace je popsat moznosti prototypovani, jeho ptivodni tcely,
pouzitelnost, vypracovat prototypovaci proces a jeho vystupy, porovnat druhy prototypt z
obecné uznavanych druha prototypu a urcit, v jaké fazi je nejlépe pouzivat vybrané druhy, i
konkretizovat piipady jejich pouziti.

Jednim z hlavnich cill je také vytvoreni digitalniho prototypu urCeného pro pouziti v
oddéleni SKODA AUTO a.s. Diléim cilem prace je vytvofeni piehledu prototypovacich
nastroju a postupd.

V teoretické Casti prace je fesena problematika uzivatelského rozhrani, principy navrhu
uzivatelského rozhrani a webové aplikace, ponévadz je zajem této prace zaméfen na design
uzivatelského rozhrani webovych aplikaci. PfedevSim je pfiblizen proces tvorby navrhu
uzivatelského rozhrani, uzivatelské zkuSenosti, zaroven je vysvétleno, co znamena
prototypovani, jaké jsou divody prototypovani a jeho proces.

Prakticka Cast je pak vénovana porovnani vybranych prototypovych druhd, vypracovani

prehledu prototypovacich nastroji a prototypt webové aplikace pro SKODA AUTO a.s.

Klic¢ova slova: prototyp, uzivatelské rozhrani, prototypovy nastroj, UI/UX design, high-fidelity
(hi-fi) prototypy, low-fidelity (lo-fi) prototypy



Web application prototyping

Abstract

The topic of the bachelor thesis is prototyping of web applications, which is part of the
user interface design. The aim of the work is to describe the possibilities of prototyping, its
original purposes, applicability, to develop the prototyping process and its outputs, to compare
the types of prototypes from the generally accepted types of prototypes and to determine at
what stage it is best to use the selected types, as well as to specify the cases of their use.

One of the main goals is also the creation of a digital prototype intended for use in the
SKODA AUTO a.s. The partial aim of the work is to create an overview of prototyping tools
and procedures.

The theoretical part of the thesis deals with the problems of the user interface, principles
of user interface design and web applications, since the interest of this thesis is focused on the
design of the user interface of web applications. First of all, the process of creating a user
interface design, user experience is approached, at the same time it is explained what
prototyping means, what are the reasons for prototyping and its process.

The practical part is devoted to comparison of selected prototype types, development of

an overview of prototyping tools and prototypes of a web application for SKODA AUTO a.s.

Keywords: prototype, user interface, prototyping tools, UI/UX design, high-fidelity (hi-fi)
prototypes, low-fidelity (lo-fi) prototypes
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1 Uvod

Moderni spolecnost je prakticky kazdodenné konfrontovana s novymi technologiemi,
sluzbami a produkty, které hraji velmi dilezitou roli v lidském Zivoté. VétSina lidi si jiz
nedokaze predstavit sviyj zivot bez aplikace pro spravu posty, sledovani zabavnich kanald na
YouTube nebo napiiklad vyhledavani v jizdnim fadu. VSechny tyto sluzby jsou vyuzivany
prostfednictvim uzivatelského rozhrani, jelikoz by pro vétSinu bézné populace bylo velmi
obtizné ziskat potfebné informace, a to z divodu neznalosti programovaciho jazyka.

Soucasnou spolecnosti je jednoduse o¢ekavano kuptikladu od verejné dopravy, ze piijede
vcas, od automatickych dveri, ze se samy oteviou, a od webové aplikace, ze bude jednoducha,
pohodlna a cenové dostupna. To je divodem, pro¢ spole¢nosti, které vytvareji nové produkty v
oblasti informacnich technologii, kladou velky diraz na uzivatelské rozhrani. Dalo by se
dokonce fict, ze spravné navrzeny design rozhrani je nedilnou soucasti uspesného produktu,
pfi¢emz nezalezi na tom, zda se jedna o webovou stranku nebo webovou aplikaci. Klicovou
roli pfi vyvoji rozhrani hraje prototypovaci proces, jenz umoziuje vyzkouset vSechny mozné
ideje a koncepty, otestovat logiku, ziskat zpétnou vazbu uzivateld a dalsi. Tento proces je
natolik dulezity, ze téméf zadna spoleCnost se bez n€j v dnesni dobé neobejde, ponévadz praveé

s jeho pomoci jsou vytvoreny nejen dokonalé navrhy, ale také Setfeny penize a Cas.
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2 Cil priace a metodika

Bakalarska prace je tematicky zaméfena na problematiku prototypovani webovych
aplikaci. Hlavnim cilem prace je komparace druht prototypu véetné realnych piiklada jejich
vhodného pouziti. Dil¢im cilem prace je vypracovani piehledu vyvoje prototypovacich nastroju
a postupu.

Metodika feSené problematiky bakalarské prace je zalozena na studiu a analyze
odbornych informacnich zdroju. Vlastni prace spociva v komparaci jednotlivych typt prototypt
pomoci vicekriteridlniho hodnoceni variant a metody vazeného souctu.

V roli kritérii autorka prace stanovila zakladni charakteristiky prototypu, jimz byly
ptirazeny vahy pomoci bodovaci metody. Metoda je specificka tim, ze body pfifazené
jednotlivym kritériim jsou subjektivni, proto pro kontrolu vypocitanych vah byla pouzita
metoda parového porovnani a kiizova kontrola priorit ur¢enych dle metody MoSCoW. Autorka
obodovala vyznam kritérii dle stupnice 1-10 bodu, kde vétsi poCet bodii znamena vétsi vyznam,
a nasledné prevedla pfifazené body na normované vahy. Pocet pfifazenych bodu pro jednotliva
kritéria byl rozdélen souctem vSech pfifazenych bodt a soucet vah se rovnal 1.

Pro vypocet vazeného souctu bylo u kazdé varianty feSeni kvalitativné vyhodnoceno,
nakolik spliuje jednotliva kritéria, a nasledné obodovano dle stupnice 1-5, kde vétsi pocet bodti
znamenal lepsi splnéni hodnoceného kritéria. Po normalizaci pfifazenych hodnoceni byl
vypocten vazeny soucet, ktery ma nabyvat hodnot od 0 do 1. Prototyp majici vétsi hodnotu
pfitom 1épe odpovida stanovenym kritériim.

Dle vybéru vhodného prototypovaciho nastroje bylo zvoleno k prozkoumani pét
nejpopularngjsich digitalnich nastroji a stanovena vybérova kritéria. Nastroj, jenz spliioval
vétsi pocet kritérii, byl pouzit pro vytvoreni vlastniho prototypu webové aplikace. Porovnani
digitalnich nastroji pro prototypovani je tvofeno subjektivné (slovn€), a to na zakladé

prostudovanych navodt, dokumentace a odzkouseni funkcionality.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Uzivatelské rozhrani

Nedilnou soucasti kazdého zafizeni, at’ uz se jedna o pocitac, telefon nebo tablet, je
uzivatelské rozhrani (User Interface). Uzivatelské rozhrani je sada nastroju, které umoziuji
uzivateli komunikovat s pocitatem (nebo jinym zafizenim). Zakladem této interakce jsou
,,dialogy®, tedy vyména informaci mezi uzivatelem a pocitacem, které probihaji v redlném Case
a jsou zameétreny na spolecné feseni konkrétniho problému. Vyména informaci je provadéna
prostiednictvim zpracovani vstupt od uzivatele, kterymi je prostiedi ovladano, a vystupy, jez
prezentuji vysledky uzivatelskych vstupt. Nejcastéjsim prostiedkem pro vstup je klavesnice a
my$ (nebo touchpad), vystupem obrazovka pocitace, na niz se lisi nékolik typa uzivatelského
rozhrani, napriklad:

e Grafické uzivatelské rozhrani — nejrozsitenéjsi rozhrani pro desktop,

e Dotykova obrazovka — rozhrani pro mobilni zafizent,

e Textové uzivatelské rozhrani,

e Piikazovy radek,

e Webové uzivatelské rozhrani (WUI),

e Nyni nejpopularnéjsi GUI — rozhrani (GUI — Graphical User Interface) a WUI-
rozhrani (WUI — Web User Interface).

WUI a GUI jsou rozhrani, ktera umoziuji uzivateli komunikovat se systémem a jsou
prezentovana graficky pies obrazovku. Ob¢ se zabyvaji designem softwaru, ktery budou lidé
pouzivat, jsou interaktivni a poskytuji uzivatelim pievazné vizualni vjemy. UZivatel pracuje s
témito grafickymi objekty, jako jsou okna, ikony, menu, odkazy a tak dale. GUI rozhrani muze
byt také nazyvano WIMP-interface (Windows — okna, Icons — ikony, Menus — menu a Pointers
— ukazatele).

Obecné plati, ze tato dvé rozhrani jsou velmi podobna a jejich hlavni rozdil tak spociva v
jejich urceni. Grafické rozhrani je uréeno pro desktopové aplikace a WUI je urceno pro webové
stranky a webové aplikace.

Hlavnim cilem WUI pro webové stranky, stejné¢ jako samotné webové stranky, je
informovat, poskytnout pozadovany obsah, naptiklad informace o organizaci, produktu. Kazdy
uzivatel vidi stejny obsah a na rozdil od GUI, interakce ve WUI je omezena na navigaci stranek.

To znamena, ze webova stranka je statickym naviga¢nim prostfedim zamérenym na obsah.
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WUI webové aplikace poskytuje vysoké moznosti interakce srovnatelné s desktopovou

aplikaci, pfiCemz cilem neni prezentovat informace, ale usnadnit plnéni ukola jeho uzivatele.

3.1.1 Principy navrhu uzivatelského rozhrani

Principy navrhu uzivatelského rozhrani vychazi z nasledujicich zdroju: [4], [5], [7], [9].
Aby se uzivatel dobie orientoval v uzivatelském rozhrani jiz od spusténi aplikace a zacal
s ni rychleji a efektivnéji pracovat, mélo by byt pii navrhu uzivatelského rozhrani dodrzeno
nékolik principt, jimiz jsou:
e Jednoduchost,
e Konzistence prvku a aplikace,
e Umisténi ovladacich prvka,
e Prazdné misto,
e Fonty,
e Barvy,
e Dulezité prvky.
Jednoduchost

Nizky pocet zbyteCnych prvkid v uzivatelském rozhrani urychluje a zjednodusuje praci.
Rozhrani by nemeélo pusobit na uzivatele rusivym dojmem nebo nutit uzivatele nadmeérné
premyslet. Také neni vhodné, aby uzivatel bloudil ze stranky na stranku v nad¢ji, ze narazi na
spravné informace. Takovéto negativni uCinky vznikaji hlavné tehdy, kdyz je design pietizen,
nebo nejsou-li samotné prvky na prvni pohled srozumitelné, maji dlouhy popis. Je také velmi
dulezité kombinovat vlastnosti do skupin, umistit je na jednom misté€, coz usnadni interakci

uzivatele s aplikaci.
Konzistence prvku a aplikace

Konzistence prvka je jednou z nejdulezit€jSich vlastnosti uzivatelského rozhrani.
Nesladény vizualni vzhled prvkii mlze zmast a vydésit uzivatele. Prvky by mély byt
konzistentni z hlediska umisténi, tvaru, velikosti, barvy a zptsobu ovladani.

Konzistentnost aplikace je dobré dodrzovat pii vyvoji uzivatelského rozhrani pro
podobnou aplikaci ¢i modernizovani stars$i aplikace. Pokud maji aplikace stejného vyvojare,
podobné rozmisténi dulezitych prvka a stejny vzhled, uzivatel mize ziskané zkuSenosti z prvni

aplikace pouzit u druhé, ¢imz se zkracuje doba uceni a aplikace je pro n¢j tak atraktivnéjsi.

Umisténi ovladacich prvku
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Logika umisténi prvka do znacné miry zavisi na regionu a mentalit€ uzivateld, naptiklad
pro Evropany je tfeba umistit dilezité a Castéji pouzivané prvky u levého rohu aplikace. Mezi
tyto prvky patii otevirani/ukladani soubort, tlacitka zpét/vpied atd. V pravém hornim rohu se
pod tlacitka pro ovladani okna umistuji pomocné prvky, napiiklad napovéda ¢i hledani.
Stavové prvky by mely byt rozlozeny u dolniho okraje a potvrzovaci prvky u pravého dolniho
rohu. Pfitom pro jedince, ktefi naptiklad ¢tou zprava doleva, by mélo platit ipln€ jiné umisténi,
protoze se jejich soustfedéni lisi od evropského priméru.

Také pro zprehlednéni aplikace je dobré seskupovat prvky s podobnou funk¢énosti, napt.

seskupeni usporadani prvka do jedné skupiny ¢i do rozeviraciho seznamu.
Prazdné misto

Pfi navrhu uzivatelského rozhrani je zohlediiovano 1 prazdné misto. S timto by se mélo
nakladat strategicky. Pokud bude na pracovni ploSe umisténo velké mnozstvi prvka, které se
budou pfimo dotykat, uzivatel se bude Spatné orientovat a zabere mu vice ¢asu, nez najde
pozadovany prvek. Pro lepsi Citelnost by se mély prvky ¢i skupiny prvka oddélovat prazdnym

mistem a také by nemé€lo byt opomenuto zarovnani prvkil v horizontalni ¢i vertikalni roviné.
Fonty

Fonty maji v uzivatelském rozhrani informacni hodnotu. Pfi vybéru je nutno zohlednit
ucel a cilovou skupinu, pro niz je aplikace uréena. Fonty by mély byt voleny jednoduché a
dobfe Citelné. Vhodnymi zastupci pro takové fonty jsou napriklad patkové Serif a bezpatkové
Sans Serif. Pro jiné druhy textu je mozné pouzit rozdilné fonty, tak aby text nesplyval a uzivatel
se v uzivatelském rozhrani dobfe orientoval, avSak méla by byt zachovana urcita konzistence v

ramci prvku a aplikace.
Barvy

Barvy, stejné jako u fontt, se voli podle ucelu aplikace a cilové skupiny. V pripadé
aplikace pro déti je mozné dovolit si vyuzit vétsi barevnou Skalu, naopak u aplikace napf. pro
statni ufad je voleno méné barev decentnéjSiho vzhledu. Pti vybéru barev je dobré zohledrniovat
kontrast ¢i komplementarnost barev. Vétsina odbornikti doporucuje pouzivat v ramci jednoho
designu ne vice nez tfi barvy. Rliznymi kontrastnimi barvami lze pfesunout pozornost uzivatele
na dilezitou ¢ast uzivatelského rozhrani nebo naopak. Stejné jako u fontd je pak dulezité

dodrzet konzistenci.
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Dulezité prvky

Pfi navrhu uzivatelského rozhrani by neméla byt opomenuta skute¢nost, ze uzivatelé
délaji a budou délat chyby. Tyto chyby plynou z toho, ze se mnohdy seznamuji s novym
prostfedim cestou pokust a omylt, mize se tak jednat o nevhodné zadany piikaz ¢i data, nebo
pouhé prekliknuti. V uzivatelském rozhrani by méli byt upozornéni na dilezité polozky, vhodné

je také viditelné umistit tlacitko pro vraceni posledni operace.

3.2 Webova aplikace

Webova aplikace (web app) je webova stranka, ktera obsahuje stranky s ¢astecné nebo
zcela neurCitym obsahem. KoneCny obsah stranky je urcen pouze tehdy, kdyz uzivatel pozada
o stranku z webového serveru. Hlavni rozdil od webovych stranek spociva v tom, ze v pripade
webové aplikace obsah informaci na strance je unikatni pro kazdého uzivatele a zavisi na jeho
akci. S webovou aplikaci také uzivatel komunikuje jako s klasickou pocitacovou aplikaci, pouze
on-line. To je divod, pro¢ definice webové aplikace je stejna jako pro klasické desktopové
aplikace: ,,aplikace je pocitacovy program slouZici k ieSeni urcitého ukolu nebo problému.
[15]

Moderni webové aplikace kladou vétsi naroky a pozadavky na uzivatele nez kdykoli dfiv.
Ocekava se, ze dnesni webové aplikace budou k dispozici 24/7 odkudkoli a daji se pouzit
prakticky z jakéhokoli zafizeni. , Webové aplikace musi byt zabezpecené, flexibilni a
rozsahlé uzivatelské prostredi zaloZené na klientovi a efektivné komunikovat prostrednictvim
webovych rozhrani API. “ [15]. Dostupnost kdykoliv a z jakéhokoliv zafizeni bez ohledu na
operacni systém a dalsi faktory odlisuje webové aplikace od klasickych desktopovych aplikaci.
Misto toho, aby bylo nutno tvofit riizné verze pro Microsoft Windows, Mac OS X, GNU/Linux
a dal§i operacni systémy, aplikace je vytvorena jen jednou, a to pro libovolné zvolené

platformy.

3.2.1 Pristupnost webové aplikace

Aby se webova aplikace lisila od klasickych desktopovych aplikaci, je nutné pii vyvoji
vénovat zvlastni pozornost jeji pfistupnosti pro uzivatele. Pristupnost webové aplikace, stejné
jako pristupnost webové stranky, je moznost bezproblémového pouziti pro vSechny uzivatele a
vSechny skupiny uzivatelt.

Pro zajisténi pristupnosti existuji pravidla pristupnosti. V piipad€ jejich nedodrzeni

nebudou webové aplikace nebo stranky pro nékteré skupiny uzivatelt k dispozici. Prikladem
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téchto skupin jsou uzivatelé s pomalym pfipojenim, starsi uzivatelé. Hlavnim cilem téchto
pravidel pfistupnosti je poskytnout vS§em skupinam uZzivateli bezproblémové dosazeni cile ¢i
feseni ukolu.

Nedostupnost stranek pro uzivatele znamena snizeni poctu navstévnika a potencialnich
klientd. Dobfe strukturovany a pfistupny web posiluje dobré jméno znacky, snadnéji se
spravuje a je 1épe optimalizovan pro fulltextové vyhledavace.

Dle zakona ¢. 365/2000 Sb., o informacnich systémech vefejné spravy a o zmeéné
nékterych dalsich zakont, navic museji v§echny weby statni spravy projit auditem pfistupnosti,

resp. byt optimalizovany tak, aby spliiovaly podminky pfistupnosti.

3.2.2 Pouzitelnost webové aplikace

Pouzitelnost webové aplikace patifi do UX (User Experience Design). Bez dobré
pouzitelnosti nebude uzivatel aplikaci nadale pouzivat a ta ztrati smysl. Podle normy ISO 9241-
11 je pouziti definovano jako: ,, rozsah, v jakém miiZe byt vyrobek pouzivdn urcenymi uZivateli
k dosazeni stanovenych cilit s efektivitou, ucinnosti a uspokojenim ve stanovené souvislosti
pouziti“.

David Spinar definoval pouZitelnost jako kvalitativni atribut, ktery ukazuje, jak snadné je
pouzivat uzivatelské rozhrani. Pouzitelnost byla definovana jako sada pravidel [14]:

e Uzivatel musi mit nad webem kontrolu a moznost ucinit volbu,
e Spravné navrzeny web musi predchazet uzivatelskym chybam,

e Web musi spliiovat pozadavek na flexibilitu a efektivitu,

e Pouzivany jsou jen ty prvky designu, které jsou nezbytné nutné,

e Véci, které jsou pro uzivatele dulezité, musi uzivatel videét.

3.2.3 Tvorba uzivatelského rozhrani pro webové aplikace

Navrh kvalitniho a funkéniho GUI webové aplikace neni jednoduchou zalezitosti a jeho
kvalita souvisi se zkuSenostmi samotného navrhare. Nékdo se mize rozhodnout, ze uzivatelské
rozhrani by mélo byt jen , sympatické”, ale to lze pokladat za chybny nazor. Pokud mé byt
aplikace uspesna a uzivatelim pfinést komfortni ovladani spolu se splnénim jejich cild, je

potfeba komplexnéjsiho pohledu na cely proces vyvoje, a to uz od samého pocatku.
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User Experience Design

Grafické rozhrani zasadnim zpiisobem ovliviuje vnimani celé aplikace. Nejen ze vytvari
prvni dojem, ale urCuje, jakym zptusobem budou aplikaci uZzivatelé dale vnimat, jakym
zpusobem budou s aplikaci pracovat, zda s ni budou spokojeni. Tato orientace na uzivatele, a
od ni odvijejici se zpusob navrhovani aplikace, je oznaCovana jako User Experience Design
(UXD nebo UX). GUI je pfi této metodice navrhovano mimo jiné s ohledem na design a
pouzitelnost. Design je chapan jako vizualni forma, ktera ukazuje, jak navrhovana aplikace
funguje. To znamena, ze ma za cil dosazeni co nejlepsiho sjednoceni né€kolika disciplin, jakymi
jsou pravé pouzitelnost, design ve smyslu nejen grafického feSeni, ale také informacni
architektury a interakce uzivatele s aplikaci.

User Experience Design, ktery je primarné zaméfen na uzivatele a jeho zazitek z
pouzivani aplikace, v sobé zahrnuje nékolik disciplin, jez by mély zajistit nasledujici vlastnosti
kvalitni aplikace:

e Funkcnost a piinos celé aplikace pro uzivatele — jedno z hlavnich kritérii pouzitelnosti,

e [Efektivita — rychlost prace a Casova narocnost na vykonani urcitého dilciho ukolu,

e Jednoduché a intuitivni rozhrani — pfizptisobeni aplikace uzivatelim a jejich zvyktm,

e Jednoduchost zapamatovani — ohled na limity a moznosti lidské paméti a ochota
uzivateld ji pfi pouzivani aplikace pouzivat, nenutit uzivatele premyslet.

Spravna definice UX designu podle navrhafe jménem Elvis Canziba muze byt
nasledujici: ,, UX Design je proces navrhovdni fyzické nebo digitdini produkty, které jsou

uzitecné, snadné pouziti, a poskytuji skvély zdzitek v interakci s nimi. “ [6]

3.2.3.1 Design proces

Stejné€ jako vétsina jinych disciplin, UX design ma taktéz svuj vlastni proces, ktery
vypada takto: objev a planovani, strategie, UX vyzkum, analyza, vizualni vzhled, testovani.
Posloupnost tohoto procesu je vSak neudrzitelna a velmi ¢asto se méni pod vlivem rtznych
faktorti. Témito faktory mohou byt zkusenosti designérti nebo zkusenosti tymu, ktery se zabyva
vyvojem, velikost projektu, nacasovani jeho provedeni, firemni politika a tak dale. Kromé toho

je vzdy mozny , krok zpét”“ pro nové napady nebo upravy.
Objev a planovani

Jedna se o prvni fazi procesu navrhu UX ktery se z velké Casti tyka marketingu. Zakaznik
se setka s vyvojafem nebo vyvojovym tymem, informuje o svém podnikani a pozadovaném

produktu, vyslovuje své prani, v nejlepsim pripadé dava technicky tkol. V piipad¢, ze tento
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klient neposkytne technicky ukol, je sestaven samotnymi vyvojafi, nacez po sestaveni tohoto
nebo podobného dokumentu prichazi faze planovani. Planovani zahrnuje diskusi o rozpoctu,

velikosti tymu, casovych omezenich a zdrojich pouzivanych k vyvoji.
Strategie

Jedna se o zakladni stupeii celého procesu UXD. Strategie je hledanim kompromisu mezi
potiebami uzivatelt budouci aplikace a zajmy tvurca aplikace. Je tieba zjistit a pochopit cilovou
skupinu uzivateld, jejich zptuisob uvazovani a zvyky, které pak budou zohlednény ve fungovani
aplikace a navrhu uzivatelského rozhrani. To vSe s ohledem na cile provozovatele aplikace,
podnikové cile a firemni strategii.

Strategie tak v zasadé hleda odpovéedi na dvé zékladni otazky: Co aplikace ptinese svym
uzivatelim, co uzivatelé ocekavaji? A co aplikace pfinese svym provozovatelim, jaky je jeji
ucel? Pro urceni potieby uzivatelskych benefiti je vyuzivana cela Skala nastroja, od segmentace
uzivatela aplikace a jejich charakteristiky, pfes skupinové diskuse a interview, po vytvafeni
scénaiu a profila typickych uzivatell — takzvané fiktivni profily postav, které reprezentu;ji
urcitou skupinu konkrétni charakteristikou nebo specifickym chovanim. Ve strategické casti

navrhu mohou byt zminény 1 problémy tykajici se rozpoctu, stav trhu a konkurencni analyzy.
UX vyzkum, analyza

Ve fazi vyzkumu uzivateld je pozornost zaméfena na pochopeni samotného produktu,
jeho chovani, poteb a motivace k pouzivani produktu. Vyzkum je kliCovou soucasti procesu
UX, protoze zabrariuje vyvoji nespravného produktu. Kromé zminéného je priizkum povazovan
za jeden z klicovych sméra samotného UX, pficemz se podili ve vSech fazich procesu, tedy v
zavislosti na potiebé informaci o konkrétni etapé je nutno vénovat vyzkumu tolik casu, kolik si
zada. Ve fazi vyzkumu UX je potfeba poskytnout spolehlivé udaje, které pomohou
produktovym tymum pii rozhodovani. Komplexni pochopeni téchto tidaji umoziuje vytvorit
lepsi, uzite¢n&jsi a udrzitelnéjsi produkty pro zakazniky.

Realizace faze vyzkumu UX je osvédCeny a spravny zpusob, jak ziskat vice informaci a
spravnych méfeni, pro vytvoreni uspé$ného projektového feseni. Existuje mnoho rtznych
metod a metodik, které mohou byt pouzity v procesu vyzkumu UX a jez lze rozd¢lit na dvé

skupiny: kvantitativni vyzkum a kvalitativni vyzkum.
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Vizualni vzhled

Tato ¢ast vytvareni uzivatelského rozhrani mize byt oznacena jako webovy design. Na
zakladé diive ziskanych dat v procesu vyzkumu a analyzy web designéfi vytvori vzhled
jednotlivych komponent webové aplikace. Proces vyvoje vzhledu lze shrnout do tfi fazi cyklu,
jimiz jsou vyvoj — prezentace — provedeni zmén. Tento cyklus se opakuje az do dosazeni
pozadovaného vysledku. Kvalitni navrhafi grafickych uzivatelskych rozhrani by méli nejen
dokonale ovladat graficky software a mit dobré estetické citéni se smyslem pro detail, ale méli

by se taktéz orientovat v technologiich webovych aplikaci a znat jejich specifika.
Testovani

V této fazi je finalni verze uzivatelského rozhrani testovana uzivateli a na zakladé
ziskanych dat jsou provedeny zmény v designu. Uzivatelské testovani muze probihat jak v
uzaviené skuping, tak v testovacim provozu aplikace za pomoci specialnich analytickych
nastroju pro web (analyzy navstévnosti, teplotni mapy, sledovani pohybt mysi a kliknuti,
nahravani uzivatelské aktivity a mnohé dalsi). Zmeény a Gpravy jsou pfi testovani prirozené,
nemélo by vsak v kvalitné zpracovaném projektu dojit k situaci, kdy je potieba prede€lat velkou

cast aplikace.

3.3 Prototypovani uzivatelského rozhrani

Pred zahajenim vyvoje produktu je nutno vytvorit nacrtky nebo si sepsat napady na papir,
tak aby vzniklo nékolik jednoduchych designovych konceptd. Dale je nutné premyslet o
zakladni funkénosti a zjistit, jak by produkt mohl vypadat jako celek. Ve vétsiné ptipadu se toto
provadi pomoci nastroju pro vytvareni — wireframi a prototypa.

Wireframy a prototypy jsou nicméné dva odliSné koncepty majici taktéz odlisné cile.
Wireframy jsou zaméfeny prevazné na strukturu stranky. Prototypy naopak fesi interakce —
byly vytvofeny, aby demonstrovaly nejen to, jak bude produkt vypadat, ale také jaka bude
funk¢nost pro uzivatele. Prototypy umoziiuji testovani interakci mezi uzivatelem a rozhranim,

které je podobné konecnému produktu.

3.3.1 Wireframe

Sian Morson uvadi tuto definici ,, wireframing je skvély zpusob, jak zmapovat, co vase
aplikace udéla a jak to udéld, nez se presune do faze navrhu.“ [9] Nezalezi na tom, zda je
vytvoren fyzicky produkt, webové stranky, mobilni aplikace nebo néco jiného, wireframe je

sté€zejni Casti pro spusténi libovolného ze zminénych produkta.
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Jinymi slovy, wireframe vizualn€ reprezentuje uzivatelské rozhrani produktu a pouziva se

k vytvoreni hierarchie komponent uzivatelského rozhrani, které budou uvnitt produktu.

Pro vytvareni wireframu jsou zapotiebi znalosti ziskané ve fazi seznameni a planovani,

pochopeni ucelu produktu, motivace a cile uzivatel. Wireframe je uréen nékterymi vlastnostmi

popsanymi Elvisem Canzibou [9]:

Pomoci wireframi je mozné vytvorit strukturu pro kazdou obrazovku a pridat do ni
potiebnou soucast, coz vyrazné€ usnadni proces navrhaiim.

Wireframe usnadiiuje proces komunikace mezi pracovniky spoleCnosti a prezentaci
navrhu zacastnénym stranam nebo zakaznikovi.

Je mozné prozkoumat rizné napady k navrhu produktu a vytvaret je okamzité na
pokrocilém designovém softwaru, jako je Sketch nebo Photoshop.

Je mozné vCasn¢ testovat napady a pouzivat je jako zaklad pro prototypovani.

Proces vytvareni wireframu

K vytvoreni wireframi je potieba pét obecné uznavanych komponent:

Struktura: v této Casti jsou vytvoreny fragmenty komponent uzivatelského rozhrani —
jak budou shromazd’ovany spole¢né, jak jsou strukturovany a kde jsou umistény.
Obsah: v obsahové cCasti je vytvoren seznam komponent, polozek nebo textd, které
budou zahrnuty do navrhu produktu.

Informacni hierarchie: v Casti tykajici se informacni hierarchie dochazi k organizaci
informaci, které se maji zobrazit uzivateli, pficemz maji byt zobrazeny co nejlépe.
Funkce: tato ¢ast vysvétluje, jak bude uzivatelské rozhrani fungovat, jak jsou polozky
navzajem propojeny a jak mohou uzivatelé sledovat tok informaci.

Dokonceni: v této ¢asti prob&hne kontrola, jak wireframe komunikuje s uzivateli, jak se

chova uzivatelské rozhrani a mnoho dalsiho.

Vzhledem k tomu, Ze cilem wireframt je jednoduse predlozit navrh, je tfeba dodrzovat

nasledujici standardy:

Nepouzivat barvy: obvykle jsou ramecky jen Cernobilé; pozadi je bilé a Cary nebo tvary
jsou Cerné.

Nepouzivat obrazky: ve vétsin€ piipadd obrazky odvade€ji pozornost od plnéni
konkrétniho tkolu, proto byvaji nahrazeny obdélnikovou krabici s velkym kiizem
uvnitf.

Nepouzivat specialni pisma: ponévadz to nepiinasi zadné vyhody.
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Kazdy wireframe by mél mit referencni Cislo, které jasné vysvétluje, o jakou stranku se

jedna a kde je umisténa na mapé stranek produktu.

Kazda stranka musi mit konkrétni jméno nebo nazev, a to by mélo byt spojeno s mapou

webu, stejné jako jakakoli dalsi uzite¢na informace.
Na obrazku 1 je mozné vidét ukazku wireframu.

Obrazek 1 Ukazka Wireframu
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3.3.2 Prototypy

Na rozdil od ske¢t a wireframi, prototyp demonstruje a seznamuje s myslenkou kone¢ného
produktu a mize byt testovan uzivateli. Podle slovniku pak slovo prototyp znamena: ,,prvni
nebo experimentalni pracovni model nééeho, co ma byt vyrobeno ve velkém méfitku®.
Prototypy jsou nedilnou soucasti vyvoje jakéhokoli produktu, véetné webovych aplikaci, Setii
Cas a finanéni prostiedky. ,, Pokud obrdzek rekne vice nez tisic slov, pak prototyp iekne 10 000.
Prototypy vdm umoziuji zaZit design.” [15]. Jinymi slovy, prototyp uzivatelského rozhrani
webové aplikace je jeji funkEni model, ktery zobrazuje ¢ast nebo celé uzivatelské rozhrani s
urCitou urovni detaild. Ve vétSiné pripadi obsahuje pouze simulaci funkCnosti konecné
aplikace, tj. neuklada zadna data a nevraci skutecné vysledky.

Uspora ¢asu a finanénich prostiedkd jsou dva divody pro vytvoreni prototypu. To viak

zaroven nejsou jediné vyhody prototypu a jejich seznam lze rozsifit.
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Skute¢ny design aplikace

Bez prototypu jako designové prezentace neni mozné komunikovat, prozkoumavat
webovou aplikaci béhem navrhu a podnikat urcité kroky. Vzhledem k tomu, ze prototyp
zobrazuje vysledny design a také poskytuje prehled o konecné aplikaci, jedna se o nastroj, ktery
lze ,,otestovat™ bez vytvoreni celé aplikace.

Prototypy tak slouzi pfedevs§im jako prostfedek pro testovani uzivatelského komfortu
uzivatelského rozhrani a také pro popis a komunikaci designu uvnitt vyvojového tymu. Na
zakladé prototypu lze nastavit systémové pozadavky a programator aplikace tak muaze zapodit
Vyvoj.

Testovani a zpétna vazba

Prototyp poskytuje zpétnou vazbu od uzivatela jiz v ranych fazich procesu vyvoje aplikaci.
Testovani jakéhokoli jiného dokumentu, naptiklad vykresu nebo wireframu, neposkytuje tak
cenné vysledky, jako je tomu v pfipadé testovani prototypu. Na statickém modelu neni mozné
modelovat funk¢nost, a proto je testovani omezené. Ve srovnani s objemovou technickou
dokumentaci, ve které mlze byt text nejednoznacny a ma pro kazdého jiny vyznam, prototyp
nepotiebuje upfesnéni. V pripadé testovani prototypu je mozné ziskat cenné vysledky, jelikoz

uzivatel pracuje s interaktivnim rozhranim, jako by pracoval s koncovym rozhranim aplikace.
Generovani napadu a modifikace

Prototyp podporuje rychly interaktivni vyvoj, coz znamend, ze vSechny napady a smér
vyvoje lze rychle zménit, upravit. To potvrzuji slova Todda Zakiho: ,,Jednou ze zdkladnich
hodnot prototypovdni je, Ze je generativni, coz znamend, zZe kdyz pracujete pres prototypovani,
budete generovat stovky, ne-li tisice ndpadii. “ [15]

Snizeni rizik

Diky rychlé vyrobé prototypt je mozné jejich vCasné testovani, coZ znamena, Ze se snizuje
riziko vyvoje v nespravném smeéru celé aplikace. Jsou-li chyby v prototypu, v¢asné odhaleni
umoziiuje opravu a prechod k novym myslenkam, ¢imz je snizeno mnozstvi prace na vyvoji

néceho, co nebude pouzito.
Uspora

Ze vSech vySe uvedenych skuteCnosti vyplyva, ze prototypovani Setfi Cas a financ¢ni

prostiedky vynalozené na vyvoj. Tato skutecnost je zpusobena hlavné diky zabranéni pohybu
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Spatnym smérem a nasledné nutnosti piepracovani. To je prokazano v mnoha ptipadech a je
aktivné vyuzivano v praxi designéra a studii.
Priklad

Prototyping: a practictioner's guide [15] obsahuje skvély priklad, ktery ukazuje nekteré
vyhody prototypovani. Ptiklad Jonathana Baker-Batese, ktery fekl, ze jeho tym mél docasné
omezeni na Ctyfi mésice, maly rozpocet a zdkazniky, ktefi nebyli ochotni ¢ist a studovat obsahlé

dokumentace. Diky prototypovani splnili termin, zjednodusili komunikaci a zkratili veskerou

dokumentaci na pouhych 20 stran.

3.3.2.1 Charakteristika prototypu

Charakteristika prototypu pfimo zavisi na jeho typu, tedy na jeho urceni. Designér chape
podle charakteristiky, jaké komponenty by mél prototyp obsahovat a jakou metodou by mél byt
vytvoren.

Podrobnost

Podrobnost prototypu oznacuje troven detailti, ktera zobrazuje vizualni prvky rozhrani,
jejich chovani, tok navigace a dalsi aspekty prototypu. Nejjednodussi zptsob déleni je déleni
na prototypy s nizkymi detaily (nejnizsi presnost), na stfedni detaily a prototypy s velmi
podrobnymi detaily (vysoka presnost). Toto rozloZeni je podobné rozlozeni wireframa, ale
nestaci k presnéjSimu oznaCeni prototypu, protoze shrnuje nékolik méfeni prototypu do
jednoho. Rizné prvky prototypového obsahu mohou mit rizné detaily vizualné i interaktivné.
Prototypové prvky, na néz se designéfi chtéji zaméfit, lze vytvaret s vysokym detailem a dalsi

pomoci nacrtu. To uSetii Cas, pficemz prototyp stale plni ukol.
Dimenze prototypu

Prototypy mohou mit Ctyfi dimenze. Prvni z nich je velikost — Sifka a urcuje pluralitu
funk¢nosti prezentovanych v prototypu. To znamena, ze prototyp musi byt tak §iroky, jak je
pro dany ucel nezbytné.

Druhou dimenzi je hloubka, ktera urcuje rozsah funkcnosti realizované v prototypu.
Muze se jednat o zpracovani a ukladani dat do databaze, zpracovani vstupnich dat nebo
zobrazovani chybovych zprav. Jinymi slovy, hloubka se zméni, pokud bude mit néjaké
disledky to, co uzivatel ude€la v prototypu s rozhranim.

Treti dimenzi je vzor. Ten fika, jak pfesné vizualni aspekty uzivatelského rozhrani

odrazeji zamysleny design rozhrani aplikace. To zahrnuje pisma, barvy a dalsi grafické
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nastaveni. Posledni dimenze je interakce, ktera oznacuje metody, jez jsou k dispozici pro praci

s uzivatelskym rozhranim. Jedna se o vstupy, které uzivatel miize pouzit pro praci s rozhranim.
Zbyvajici charakteristika

Dalsi charakteristiky, které urcuji prototyp, jsou:
e Podle vyvojové faze — rana / stfedni / pozdni,
e Podle pfifazeni — interni / externt,
e Podle rychlosti — rychla / pomala,
e Podle ocekavané délky zivota — kratka / stfedni / dlouha,
e Podle vyrazu — koncep¢ni / experimentalni,

e Podle prostiedi — fyzické / digitalni.

3.3.2.2 Prototypové strategie

Navrhati se musi rozhodnout, jakou roli by prototypy mély hrat s ohledem na konecny
systém a v jakém poradi vytvofit rizné aspekty prototypu. Pristi sekce predstavuje Ctyfi
strategie: horizontalni, vertikalni, orientované na ukoly a zalozené na scénafi, jez se zamétuji

na razné konstruk¢ni problémy.
Strategie horizontalnich prototypu

Utelem horizontalniho prototypu je vyvinout jednu celou vrstvu konstrukce soucasné.
Tento typ prototypovani je nejcastéjsi u velkych tymt pro vyvoj softwaru, kde navrhafi s
raznymi sadami dovednosti oslovuji razné vrstvy softwarové architektury. Horizontalni
prototypy uzivatelského rozhrani jsou urCeny pro ziskani celkového pohledu na systém z
pohledu uzivatele a feSeni otazek, jako jsou konzistence (podobné funkce jsou piistupné
prostiednictvim podobnych uzivatelskych ptikazii), pokryti (vSechny pozadované funkce jsou
podporovany) a redundance (stejna funkce je/neni pfistupna prostfednictvim raznych prikaza
uzivatele).

Horizontalni prototypy uzivatelského rozhrani mohou zalit rychlymi prototypy a
postupovat az k pracovnimu kodu. Softwarové prototypy mohou byt postaveny s interface
builderem bez vytvoreni jakékoliv zakladni funkce, aby bylo mozné otestovat, jak bude uzivatel
pracovat s uzivatelskym rozhranim. Urcitd uroveil leseni nebo simulace zbytku aplikace je vSak
Casto nutna, jinak prototyp nelze spravné vyhodnotit. Proto softwarové horizontalni prototypy

byvaji evoluéni, tj. postupné se transformuji do kone¢ného systému.

Strategie vertikalnich prototypu
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Utelem vertikalniho prototypu je zajistit, aby projektant mohl implementovat plny
pracovni systém, tedy od vrstvy uzivatelského rozhrani az po zakladni systémovou vrstvu.
Vertikalni prototypy jsou ¢asto postaveny za uCelem posouzeni proveditelnosti funkce popsané
v horizontalnim, tkolové orientovaném nebo scénafove zalozeném prototypu.

Vertikalni prototypy jsou obecné vysoce piesné softwarové prototypy, jejich cilem je
totiz ovéfit myslenku na systémové urovni. Casto jsou zavrzeny, protoze jsou obecné vytvoreny
na zacatku projektu, tedy predtim nez bylo rozhodnuto o celkové architektuie, a zamétuji se
pouze na jednu otazku navrhu. Napfiklad vertikalni prototyp kontroly pravopisu pro textovy
editor nevyzaduje implementaci a testovani funkci uprav textu. Kone¢na verze vsak bude muset
byt integrovana do zbytku systému, coz muze zahrnovat zna¢né zmény architektury nebo

rozhrani.
Prototypy zamérené na tikoly

Mnoho navrhaii uzivatelského rozhrani zaCina analyzou uloh, aby identifikovali
jednotlivé ukoly, které musi uzivatel provést se systémem. Task-based prototypy jsou
organizovany jako fada ukold, které umoziiuji jak navrharim, tak uzivatelim testovat kazdy
ukol nezavisle a systematicky pracovat na celém systému.

Prototypy zameétené na ukoly zahrnuji pouze funkce potrebné k implementaci zadané
sady ukold. Kombinuji §ifi horizontalnich prototypu, aby pokryly funkce pozadované témito
ukoly, s hloubkou vertikalnich prototypt, coz umoziuje podrobnou analyzu toho, jak mohou
byt ukoly podporovany. V zavislosti na cili prototypu lze pro prototypy zaméfené na ukoly

pouzit jak off-line, tak on-line reprezentace.
Strategie prototypu zaloZzené na scénari

Prototypy zalozené na scénafi jsou podobné prototypim zaméfenym na ukoly, ale
postupuje se podle realisti¢téjSiho scénare toho, jak by byl systém pouzit v prostiedi redlného
svéta. Scénare jsou piibéhy, které popisuji sled udalosti a takeé to, jak uzivatel reaguje. Dobry
scénal zahrnuje jak bézné, tak neobvyklé situace a mél by Casem zkoumat vzorce Cinnosti.
Existuje kontrolni seznam, ktery zajisti, ze nebudou vynechany zadné dilezité problémy.

Povazuje se za uzitecné zacit se scénafi pouziti na zakladé pozorovani nebo rozhovory
se skuteCnymi uzivateli. V idealnim pfipad€ by se néktefi z téchto uzivatelG méli ucastnit
vytvareni konkrétnich scénait a dalsi uzivatelé by je méli kritizovat na zakladé toho, jak jsou
realistiCti. Scénare pouziti se pak zméni na navrhové scénare, ve kterych jsou popsany stejné
situace, av§ak s funkCnosti nového systému. Navrhové scénafe se pouzivaji mimo jiné k

vytvareni prototypt zalozenych na scénafi nebo prototypu softwaru. Stejné jako prototypy
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zalozené na ukolech, vyvojar musi psat pouze software potfebny k ilustraci soucasti scénare
navrhu. Cilem je vytvofit situaci, ve které muze uzivatel zazit, jaky by byl systém v realné

situaci, 1 kdyz fesi pouze podmnozinu planované funkce.

3.3.3 Piehled prototypovacich postupu

Softwarové prototypovani ma mnoho moznosti. Nicméné€, vSechny metody jsou néjakym
zpusobem zalozeny na dvou zakladnich formach prototypovani: jednorazové prototypovani a

evolucni prototypovani.
Jednorazové prototypovani

Jednorazové prototypovani se také nazyva uzaviené prototypovani. Vytrazovani nebo
rychlé vytvareni prototypu se tyka tvorby modelu, ktery bude nakonec vyfazen, nez aby se stal
soucasti konecného dodaného softwaru. Poté, co je predbézny sbér pozadavki dokoncen, je
vytvoren jednoduchy pracovni model systému, aby vizualné ukazal uzivatelim, jak mohou
vypadat jejich pozadavky. Je to taktéz rychlé prototypovani. Schéma prototypovani je
znazornéno na obrazku 2.

Obrazek 2 Jednorazové prototypovani

. >~ >~ ™
Analyza > Lo-fi prototyp > Hi-fi prototyp> Testovén|'> Vydani
L L L~ L

Zdroj: vlastni, 2021

Rychlé prototypovani zahrnuje vytvoreni pracovniho modelu riznych Casti systému ve
velmi rané fazi, po pomémé kratkém vyzkumu. Metoda pouzivana pii jeho konstrukci je
obvykle pomérné neformalni, nejdilezitéjsim faktorem je rychlost, s jakou je model
poskytovan. Model se pak stava vychozim bodem, s nimz mohou uzivatelé¢ prehodnotit sva
o¢ekavani a uptesnit své pozadavky. Kdyz je tento cil dosazen, prototypovy model je ,,vytazen*
a systém je formaln¢€ vyvijen na zakladé stanovenych pozadavku.

Dutvodem pro pouziti jednorazovych prototypu je rychlost provedeni. Maji-li uzivatelé
moznost rychle ziskat zpétnou vazbu na své pozadavky, existuje moznost vylepsit produkt v
ranych fazich vyvoje softwaru. Provadéni zmén v pocatecnich fazich vyvojového cyklu je velmi
efektivni z hlediska nakladd, protoze v této fazi neni nic, co by se mohlo opakovat. Rychlost je
rozhodujici pfi realizaci jednorazového prototypu, protoze s omezenym rozpoctem, ¢asem a

penézi muze byt na prototyp, ktery bude nasledné vytazen, vynalozeno jen malo z daného.
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Dalsi vyhodou jednorazového prototypovani je jeho schopnost vytvaret rozhrani, ktera
mohou uzivatelé testovat. Uzivatelské rozhrani uzivatel vidi jako systém, a kdyz jej vidi pred
sebou, je pro néj mnohem jednodussi pochopit, jak bude systém fungovat.

Revolucni rychlé vytvafeni prototypu je udajné velmi ucinnym zpusobem, jak fesit
problémy souvisejici s pozadavky uzivatell, a tim také zajistit jesté vyrazn€jsi zvyseni vykonu
softwaru jako celku. Pozadavky mohou byt identifikovany, modelovany a testovany mnohem
rychleji a levngji, jsou-li ignorovany otazky tykajici se vyvoje, udrzitelnosti a struktury
softwaru.

Shrnuti: v tomto pristupu je prototyp vytvoren s myslenkou, ze bude vytfazen a konecny

systém bude postaven od zacatku.
Evoluéni prototypovani

Evoluéni prototypovani (také znamé jako rozlozeni rozvrzeni) je velmi odlisné od
jednorazového prototypovani. Hlavnim cilem pfi pouziti evolu¢niho prototypovani je vytvorit
velmi spolehlivy prototyp strukturovanym zptisobem a neustale jej zlepSovat. Diivodem tohoto
pristupu je skutecnost, ze evolucni prototyp, tak jak je vytvoren, tvori srdce nového systému,
pficemz pak budou dale tvorena vylepSeni a zapracovavany dalsi pozadavky.

Pii vyvoji systému pomoci evolu¢niho prototypovani je systém neustale vylepSovan a
prestavovan. Evolu¢ni prototypovani uznava, ze nerozumi vSem pozadavkum, a tak stavi pouze
ty, které jsou dobie pochopeny. Tato metoda umoziuje vyvojovému tymu pridavat funkce nebo
provadét zmény, které nebylo mozné predstavit ve fazi vyvoje pozadavki. Schéma evoluc¢niho
prototypovani je znazorné€no na obrazku 3.

Obrazek 3 Evoluéni prototypovani

g
Analyza % } Testovani > Vydani
12

Zdroj: vlastni, 2021
Evoluéni prototypy maji vyhodu oproti jednorazovym prototyptm, tedy Ze jsou funkénimi
systémy. Zatimco nemusi mit vS§echny funkce naplanované uzivateli, mohou byt pouzity na

docasném zaklad¢, dokud nebude stanoven konecny systém.

27



Aby bylo minimalizovano riziko, ¢aste¢ny systém je odeslan na stranky zakaznika. Kdyz
pak uzivatelé pracuji se systémem, mohou zjistit pozadavky na nové ¢i dalsi funkce a odeslat
zadosti o tyto funkce vyvojarum. Vyvojafi nasledn€ proberou tyto pozadavky na zlepSeni spolu
s vlastnimi a pouziji spolehlivé metody fizeni konfigurace pro zménu specifikace pozadavku

na software, aktualizace, design, vyvoj a re-test.
Prirustkové prototypovani

Vychazi z toho, ze finalni produkt je sestaven z né€kolika prototypt. Vsechny dily
(jednotlivé prototypy) mohou byt vyvijeny paralelné, ¢imz se zkrati celkovy Cas na vyvoj.
Schéma prirastkového prototypovani je znazorn€no na obrazku 4.

Obrazek 4 Pririistkové prototypovani
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Zdroj: vlastni, 2021
Extrémni prototypovani

Pouziva se pii vytvareni webovych aplikaci. Cely proces je rozdélen do tii fazi. V prvni
fazi vznika prototyp nizké podrobnosti, sestavajici ze statickych webovych stranek. Ve druhé
fazi je vytvoren spustitelny kod webové aplikace a statické webové stranky jsou piitom
prepsany s ohledem na pouzity framework a funkCnost, vytvoren je tak plné funkéni prototyp
na urovni modelu uzivatelského rozhrani. Ve tfeti fazi probiha integrace webového rozhrani se
vSemi sluzbami a zdroji. Schéma extrémniho prototypovani je znazornéno na obrazku 5.

Obrazek 5 Extrémni prototypovani

N

Lo-fi prototyp Hi-fi prototyp
(Static HTML) (DHTML)

> Vydani

I/Webwé sluzby

Integrace

Zdroj: vlastni, 2021
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4 Vlastni prace

4.1 Porovnani druhu prototypu

4.1.1 Metodika komparace

Na zakladé informaci zjisténych v ramci analyzy proveditelnosti a informaci o jiz
existujicich feSenich byl proveden vybér nejvhodnéjsi varianty feSeni.

Pro porovnani druhti prototypu bylo pouzito vicekriterialni hodnoceni variant. Pro srovnani
typu prototypu byla zvolena metoda vazeného souctu. Stanovené pozadavky v tomto pripade
vystupovaly v roli kritérii. Metoda vazeného souctu je pomérné jednoducha a pracuje zaroven
s kvalitativnimi i kvantitativnimi kritérii hodnoceni. Je potfeba zduraznit, ze vysledkem
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takového hodnoceni neni ,,nejlepsi* varianta obecné, ale varianta splilujici danou sadu kritérii.

Pro vypocet vazeného souctu byly urCeny vahy jednotlivych kritérii pomoci bodovaci
metody. Metoda je specificka tim, ze pfifazené body jednotlivym kritériim jsou subjektivni. Pro
kontrolu vypocitanych vah byla pouzita metoda parového porovnani a kiizova kontrola na
priority urCené dle metody MoSCoW. Tato metodika spo€iva v pififazeni pozadavkam jedné ze
Ctyf priorit: nezbytny (Must Have, Mo), dalezity (Should Have, S), zadouci (Could Have, Co),
bude pozadovan v budoucnu (Want to Have but will not have this time, W).

Vyznam kritérii byl obodovan dle ordinalni bodovaci stupnice 1-10 boda [10], kde vétsi
pocet bodi znamena vétsi vyznam. Nasledné byly pfifazené body prevedeny na normované
vahy tak, aby soucet vah byl 1 (pocet pfifazenych bodia pro dané kritérium byl rozdélen souctem
vSech pfifazenych bodi).

Pro vypocet vazeného souctu bylo u kazdé varianty feSeni kvalitativné vyhodnoceno, jak
spliiyje jednotliva kritéria. Potom bylo kvalitativni hodnoceni obodovano dle stupnice 1-5, kde
vEtsi pocet bodi znamena lepsi splnéni hodnoceného kritéria.

Na zakladé ptifazenych bodi u kazdého kritéria byly stanoveny dolni a horni meze. Body
pfifazené jednotlivym variantam feSeni byly normovany pomoci nasledujici linearni funkce:

Xi — Xiq (D

kde:

H; — normované ohodnoceni varianty feSeni pro i-té kritérium,
x; —hodnota i-tého kritéria,

X;q — dolni mez i-tého kritéria,

X;p, — horni mez i-tého kritéria.
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Pro kazdou hodnocenou variantu byl vypocéten vazeny soucet prifazenych normovanych
hodnoceni. Vazeny soucet varianty mé nabyvat hodnot od 0 do 1. Prototyp s vys§im vazenym

souctem lépe spliluje stanovené pozadavky.

4.1.2 Vahy kritérii

Pro porovnani druhu prototypt jsou jednotlivym charakteristikam jakozto kritériim
vyhodnoceni pfifazeny vahy pomoci bodovaci metody. Je pouzita stupnice 1-10 bodu dle toho,
jak je kritérium vyznamné: vétsi poCet bodi znamena vétSi vyznam. Prifazené body a
normované vahy jsou pak zaznamenany v nasledujici tabulce (Tabulka 1).

Tabulka 1 Vihy kritéri

ID Kritérium Body Normovana Priorita
vaha kritéria MoSCoW

1 Uroveii interaktivity 9 0,20 Mo

2 Testovani 8 0,18 Mo

3 Rozsitené nastroje pro 8 0,18 Mo
vyrobu

4 Zivotni cyklus 5 0,11 S

5 Uspora ceny vyroby 4 0,09 S

6 Uspora casu 3 0,07 S

7 Moznosti ptizpasobeni 3 0,07 Co

8 Moznosti spoluprace 2 0,04 Co

9 Dodatecna funkcionalita 2 0,04 W

10 Moznost vedeni 1 0,02 W
dokumentace

Zdroj: vlastni, 2021

4.1.3 Porovnani a vyhodnoceni prototypu

Na zaklad¢€ syntézy teoretickych poznatkd a odborné literatury autorka dospéla k zavéru,
ze prototypy lze rozdélit do Ctyt kategorii podle kombinace vizualu s vysokou nebo nizkou
preciznosti a funkcionality. VSechny typy jsou uzitecné, avSak v riznych scénafich a pro rizné
potieby. Autorka ma za cil popsat jednotlivé druhy prototypu, urcit priklady jejich pouziti a
nasledné pomoci metodiky komparace vybrat univerzalni prototyp. Vybrany druh prototypu by

meél byt v dostacujici mife interaktivni, testovatelny a mélo by byt mozné jej prezentovat
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zakaznikovi jako ne-funkéni prototyp. Takovy druh prototypu bude pouzit autorkou pro vyvoj

a testovani v kapitole 4.2 Prototyp webové aplikace.
Konceptualni prototypy

Konceptualni prototypy nevypadaji ani jako prototyp mezifaze vyroby. Je to z toho
divodu, ze u daného typu nejsou dilezité detaily, usporadani rozhrani a funkcionalita. Nejlépe
popisuje tento typ prototypu jeho charakteristika. Je charakterizovan nizkou vizualni a funk¢ni
preciznosti. To je zpusobeno tim, ze konceptualni prototyp ma za hlavni cil otestovat napady a
odpovédét na otazky jako: Ma systém vSechny funkce potiebné k podpore cild uzivatele? Ma
pracovni postup smysl na vysoké urovni? Ktery koncept UX funguje nejlépe?

Hlavni vyhodou prototypu je cena a rychlost. Tyto prototypy mohou byt vyrobeny rychle
a snadno, mohou byt také zavrzeny a nahrazeny stejné snadno. Rychlost je vysvétlena
metodikou vyroby a neomezenosti ve vzhledu. Koncepcni prototypy mohou vypadat jakkoli,
od ustniho popisu az po kresby na papife. Papirovy prototyp (prototyp tvofeny papirovou
metodou) je dokonalym ptikladem: je to rychlé, nema mnoho funkci, ale dava néco fyzického
pro feSeni strukturalnich otazek.

Ty mohou byt tvotfeny znovu a znovu, dokud nekteré zakladni otazky o konceptech UX,
uplnosti funkci a strance na vysoké urovni toku zistavaji nezodpovézeny. Jsou prvnim
prototypem, ktery bude pravdépodobné vytvoren jako soucast procesu rychlého prototypovani.

Nevyhodou konceptualniho prototypu je nutnost fyzické pritomnosti celého tymu béhem
vyvoje. Moderni technologie umoziuji pracovat na projektu online prostfednictvim konferenci
nebo online nastroju. Konceptualni prototypy vsSak nejsou Casto tvoreny digitalni metodou, a
proto takova prace neni mozna. Ve zminéném piipadé by jedna osoba potiebovala provadét
zmény, sledovat napady a psat zakladni dokumentaci. Toto vSak trva pfiliS dlouho, ¢imz se
ptitomnost celého tymu a prace v papirové verzi zda byt efektivnési.

Konceptualni prototypy nelze testovat na koncovych uzivatelich. Takovy postup by
nedaval smysl, jelikoz hlavnim cilem prototypu je testovani napadd pro feSeni problému
produktu a stanoveni struktury, pfi¢emz neni stanovené uzivatelské rozhrani.

Pripadem spravniho pouziti konceptualniho prototypu podle autorky je pouziti ve velmi
rané fazi kazdého projektu. Projekt nemusi mit ani jméno a dokumentaci. Je to jen napad pro
aplikaci nebo webové stranky, a tak spiSe nez néco exaktniho, budou myslenky vyjadifovany
neformalnim zplisobem jako naptiklad: ,,Jo, myslim, Ze by to mélo fungovat takhle...*.

Prototypy s nizkou preciznosti
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Hlavni rozdil, ktery odlisuje prototypy s nizkou preciznosti od konceptudlnich, je jejich
nizka vizualni preciznost, avSak pokrocilé funkce. Prototypy s nizkou preciznosti maji za ukol
provést zakladni testovani a postavit architekturu aplikace. Casto se objevuji ve formé
interaktivnich HTML stranek bez vizualnich efektu.

Vse je sice pouze Cerné, bilé a Sedé, avSak interakce jsou extrémné blizké tomu, jaké by
byly ve vyvinutém systému. Tyto druhy prototypd jsou u¢inné v mnoha situacich, naptiklad
pro:

e Vyhodnoceni pouzitelnosti navrzenych napadi pro nové systémy,
e Zkoumani izolovanych interakci jako dukaz konceptu,

e Ovéfeni sméru navrhu UX se zucastnénymi stranami,

e Oveéfeni provadéni pozadavkl se ziCastnénymi stranami,

e Doplnéni tisténé dokumentace pro vyvojové tymy,

e Provadéni vzdaleného testovani.

Vyhodou prototypu s nizkou preciznosti je moznost rozsifit testovani proof-of-concept.
Tato technika podporuje kreativitu a inovace, umoziuje testovani s uzivateli, coz pomaha ziskat
opravdu kvalitni data o tom, zda tato interakce funguje.

Dalsi vyhodou je neomezenost pii vybéru metodologie prototypovani. Je mozné pouzit
libovolny vhodny digitalni nastroj, nebo vyvijet prototyp pomoci kodu (HTML, CSS, Js). Tyto
metody umoziuji snadnou praci, upravu, testovani prototypu a v nékterych piipadech
exportovani objektu a prototypu do dokumentace projektu. Podle autorky prace nepatii mezi
doporucené metody papirova metoda, protoze zabira mnoho Casu na vyrobu, neni mozné rychle
prototyp upravovat a ma také omezenou funkcionalitu.

Nejlepsim pripadem pouziti prototypu s nizkou preciznosti je situace, kdy dochazi ke
shromazd’'ovani vSech pozadavkd projektt, seskupeni funkci, stanoveni scénaiti pouziti
produktu. Duvody pro pouziti tohoto druhu prototypu je nasledujici: je potieba rychle vytvaret

prototypy pro pouziti scénait, rychle ménit prototypy v souladu s rozvijejicimi se napady.
Prototypy se stiedni preciznosti

Prototypy se stifedni preciznosti je mozné popsat jako predchozi typ, ale s vyS$si vizualni
preciznosti. Tato kombinace funguje dobfe jako jakasi ,,maketa”. Ma za ucel dokoncit vizualni
rozhodnuti. Muze byt rozSifena interaktivita — spociva nejen v navigaCnim schématu, ale

zahrnuje také animace jednotlivych prvki, které pritahuji pozornost potencialniho uzivatele.
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Stejné jako v piipadé€ prototypu s nizkou preciznosti, tento druh prototypu nema omezeni
v metodologii vyroby. Je tak mozné pouzit libovolny, resp. vhodny digitalni nastroj, nebo
vyvijet prototyp pomoci kodu (HTML, CSS, Js).

Tento druh prototypu vyzaduje vice Casu a usili nez prototyp s niz§i preciznosti a je
odpovidajicim zpusobem také komplikovanéjsi. Vétsinou pritom tyto dodateéné naklady
nepiinasi o¢ekavany vysledek. Existuje vSak nekolik situaci, kdy ano, jimiz jsou:

e Vyhodnoceni pouZitelnosti navrzenych navrhi UX pro stavajici systém,
e Doplnéni tisténé dokumentace pro offshorové vyvojové tymy.

Podle autorky jsou prototypy se stfedni preciznosti mezifazi ¢i pfechodem od prototypu s
nizkou preciznosti k prototypu s vysokou preciznosti. Na zaklad¢ syntézy odborné literatury
autorka dospéla k nazoru, ze tento druh prototypu je spiSe etapou vyvoje prototypu s vysokou

preciznosti a bude tak lepsi z hlediska ¢asu 1 financi tento druh prototypu nepouzivat.
Prototypy s vysokou preciznosti

Prototypy s vysokou preciznosti jsou poslednim krokem piedchédzejicim hotovému
vyrobku nebo pilotni verzi systému. Tento druh prototypu se lisi od ostatnich velmi vysokou
interaktivitou a detailizaci, simuluje vSechny procesy konecného produktu. Interaktivita
spoCiva nejen v navigaénim schématu, ale zahrnuje také animace jednotlivych prvka, které
pfitahuji pozornost potencialniho uzivatele.

Diky velkému mnozstvi detailti je potieba, aby se animace a navigacni schéma pfiblizily
kone¢nému produktu, proto vytvareni prototypu s vysokou preciznosti zabere velmi mnoho
casu.

Hlavni vyhodou je neomezené testovani prototypu. To se obvykle provadi jednim ze dvou
zpusobu. Pouzitim statické HTML a CSS k tomu, aby byla dokoncena vizualizace dohromady
zpusobem, ktery je interaktivni a zasila dotaznik pro uzivatele. Nebo pouzitim aplikace,
nastroju, které simuluji koneCnou funkcionalitu aplikace, zaznamenavaji akce uzivatell, Cas
straveny na dokonceni ukolu, tvofi statistiky kliknuti na strance.

Dalsi vyhodou je usnadnéni prace vyvojaiu aplikace. Neni potieba Cist 90 stran
dokumentace, jelikoz prototyp poskytuje skoro vSechny potiebné informace pro vyvoj. Coz
spofi Cas a finance pfi vyvoji produktu.

Prototypy s vysokou preciznosti vS§ak neumoziuji vyzkouSet zékladni koncept, zvolit
celkovy design nebo dokoncit n€jaky ukol pocatecni faze. Nicméné maximalni pfiblizeni
konec¢nému vysledku, interaktivita a neomezenost testovani je idealni pro pozdni nebo finalni

faze vyvoje webové aplikace. Nasledné bude slouzit jako ,,zivy* marketingovy a obchodni
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nastroj nebo jako skvély néstroj pro vyzkum a testovani. To znamena, ze nejlepSim prikladem
vhodného pouziti prototypu s vysokou preciznosti je posledni faze, kdy je potieba prototyp se
stfedni preciznosti maximalné pfiblizit vzhledové a funkéné koncovému produktu a nasledné

otestovat na uzivatelich.

4.1.3.1 Kvalitativni a kvantitativni ohodnoceni

Naplnéni pozadavka pfi vyvoji prototypu na miru jsou odvozeny z vlastnich zkusenosti

autorky prace. Kvalitativni hodnoceni druhu prototypu je uvedeno v nasledujici tabulce, vahy

kritérii pak byly stanoveny v kapitole 4.1.2 Véahy kritérii.

Tabulka 2 Kvantitativni hodnoceni

ID | Kritérium Konceptualni | Prototypy s | Prototypy se | Prototypy s
prototypy nizkou stfedni vysokou

preciznosti preciznosti preciznosti

1 | Urovei interaktivity Podporuje Interaktivita | Interaktivita | Podporuje
zakladni spociva v spociva v vSechny
urovng. navigaci. navigaci a urovng.

zakladni
animaci.

2 | Testovani Nepodporuje | Podporuje Podporuje Podporuje
uzivatelské testovani pro | testovani pro | vSechny
testovani. feSeni vizualni metody

architektury | feSeni testovani.

3 | Rozsifené nastroje pro | Nastroje Vybér Vybér Vybér

vyrobu omezeny neomezen neomezen neomezen
tuzkou a
papirem

4 | Zivotni cyklus Kratky Kratky Kratky Dlouhy

5 | Uspora ceny vyroby Setii naklady | Setii naklady | Zvysuje Setii naklady

produktu naklady

6 | Uspora Gasu Setii ¢as Setii ¢as Nesetii Cas Setii Gas

7 | Moznosti ptizpisobeni | Ne Ano, ale Ano Ano

lepsi vyhodit
a vytvorit
Znovu

8 | Moznosti spoluprace Umoziuyje Umoziluje Umoziuje Umoziuje
jen pfi
fyzické
ptitomnosti

9 | Dodatecna Nema Nema Nema Ma

funkcionalita

10 | Vedeni dokumentace Usnadiuje Usnadiiuje Usnadiiuje Neusnadiiuje,

protoze neni

mozné celou
funkcionalitu
snadno
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importovat
do
dokumentace

Zdroj: vlastni, 2021

Dle kvalitativniho hodnoceni je jednotlivym druhiim prototypt piifazeno nula az pét boda

dle toho, jak spliiuji stanovena kritéria. Nula znamena, Ze kritérium neni splnéno, pét — ze je

splnéno maximalné. Piifazené body jsou zaznamenany v nasledujici tabulce.

Tabulka 3 Kvalitativni hodnoceni

ID | Kritérium Priorita Konceptualni | Prototypy | Prototypy | Prototypy
prototypy s nizkou se stfedni | s vysokou
preciznosti | preciznosti | preciznosti

1 | Urovei Mo 1 3 4 5
interaktivity

2 | Testovani Mo 0 1 2 5

3 | Rozsifené nastroje | Mo 1 5 5 5
pro vyrobu

4 | Zivotni cyklus S 2 2 2 5

5 | Uspora ceny S 5 5 1 5
vyroby

6 | Uspora &asu S 5 5 1 5

7 | Moznosti Co 0 1 5 5
pfizptsobeni

8 | Moznosti Co 2 4 5 5
spoluprace

9 | Dodatecna W 0 0 0 4
funkcionalita

10 | Vedeni W 5 5 5 3
dokumentace

Zdroj: vlastni, 2021

4.1.3.2 Normované hodnoceni a vazeny soucet

Pritazené body jsou prevedeny na hodnotu v intervalu 0 az 1. K tomu je pouzita linearni

funkce dle kapitoly 4.1.1 Metodika komparace. V tabulce nize jsou uvedeny meze stanovenych

kritérii, normované ohodnoceni jednotlivych variant feSeni a vysledny vazeny soucet.
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Tabulka 4 Normované hodnoceni a vazeny soucet

ID | Kritérium | Vaha | Koncept |P.s P. se P.s Dolni | Horni
ualni p. | nizkou | stfedni vysokou mez mez
precizn | preciznost | preciznosti
osti i

1 |Uroveii [020 |0 0,5 0,75 1 1 5
interaktivit
y

2 Testovani | 0,18 0 0 0,25 1 1 5

3 Rozsifene | 0,18 0 1 1 1 1 5
nastroje
pro vyrobu

4 | Zivotni 0,11 |0 0 0 1 2 5
cyklus

5 Uspora 0,09 1 1 0 1 1 5
ceny
vyroby

6 Uspora 0,07 1 1 0 1 1 5
casu

7 Moznosti | 0,07 0 0 1 1 1 5
pfizplisobe
ni

8 Moznosti | 0,04 0 0,66 1 1 2 5
spoluprace

9 Dodateéna | 0,04 0 0 0 1 0 4
funkcional
ita

10 | Vedeni 0,02 1 1 1 0 3 5
dokument
ace
Vazeny 0,18 0,4864 | 0,505 0,98
soucet

Zdroj: vlastni, 2021

4.1.3.3 Shrnuti hodnoceni

soucet, nejlépe odpovida stanovenym kritériim hodnoceni.

Vyhodnoceni je postaveno na jednoduché definici. Varianta, kterd ma nejvyssi vazeny

Konceptualni prototypy nejsou pouzitelné pro testovani, maji nizkou urover interaktivity

a kratky zivotni cyklus, proto by podle autorky mély byt pouzity v ranych fazich vyvoje.

Prototypy s vysokou a stiedni preciznosti maji téméf stejny vazeny soucet, ale vyhovuji

zcela odlisSnym kritériim. Prototypy se stfedni preciznosti maji Sir§i moznosti testovani, vyssi

urovenl interaktivity, naopak prototypy s nizkou preciznosti Setii Cas a financni prostredky.

Podle charakteristiky prototypt je mozné fict, ze nejlepsi doba pro pouziti je ta, kdy dochazi ke
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shromazd’'ovani pozadavkl, seskupeni funkci produktu. Ale ktery z prototypu pouzit je
zalezitost, ktera je feSena v ramci konkrétniho projektu a je na rozhodnuti vedouciho projektu.

Nejlépe stanovenou sadu kritérii hodnoceni spliiuji prototypy s vysokou preciznosti.
Nemaji zadné omezeni v metodice testovani, jsou interaktivni, existuje obrovské mnozstvi
nastroju pro vytvareni a praci s témito prototypy. To jsou hlavni divody, proc se tento druh
prototypt pouziva Casto a pro¢ autorka prace zvolila pravé zminény druh pro vypracovani

prototypt webové aplikace.

4.1.3.4 Priklady pouziti prototypu
Faze ¢. 1

Probiha setkani s klientem, ktery chce ziskat coby konecny produkt webovou aplikaci.
,,Potfebuji, aby stavajici zaméstnanci prestali pouzivat e-maily k jmenovani a projednavani
povinnosti a ukolt. Rad bych ziskal obdobu aplikace ,, Trello®, ale se snadn€jSim pouzitim. Také
planujeme najmout velké mnozstvi novych zameéstnancti, ale nemizeme je finan¢né stimulovat,
proto potiebujeme prvky stimulace v aplikaci. Co muzete nabidnout?” V této situaci jsou
ziskany zékladni pozadavky pro aplikaci, je také jasna logika interakce, existuje obecna vize
produktu (uveden piiklad aplikace , Trello). V takovém pfipad€ je nejvhodné&j§i pouzit
konceptualni prototyp, protoze klient ocekava jakoukoli odpovéd’ a navrh nyni. Je tedy mozné
vzit nékolik listd a fict: ,,Jsou nam jasné vase pozadavky, nabizime webovou aplikaci se tfemi
hlavnimi strankami — profil uzivatele, stranka projektu a stranka s ukoly. Takovy systém bude
podobny systému , Trello“, ale pfizpisoben vasim potfebam. Pro stimulaci novych pracovnikt
doporucujeme zavést systém virtualni odmény za jednoduché cCinnosti“ Papir a vyjadieni
zameéstnance mohou byt povazovany za konceptualni prototyp, ktery je nejvhodnéjsi v dané

situaci.
Faze ¢. 2

Dochazi ke shromazd’ovani vSech pozadavki projektu, seskupeni funkci, stanoveni
scénaru pouziti produktu. V této situaci je nejvhodnéjsi pouzit prototyp s nizkou preciznosti a
konkrétné€ prototyp vytvoreny papirovou metodou. Divody pro pouziti tohoto druhu prototypu
jsou nasledujici: je potfeba rychle vytvaret prototypy pro pouziti scénaiti a rychle meénit
prototypy v souladu s rozvijejicimi napady. Prototyp s nizkou preciznosti umoziuje v nékolika

rychlych interakcich vyjasnit hierarchii obrazovek a také typ a rozlozeni prvka.
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Faze ¢. 3

Je potieba ukazat si dal§i soucasti a Ul komponenty, stanovit hranice, urcit velikost
soucasti, predstavit strukturu rozhrani. Na to je pridéleno dost ¢asu a predpoklada se, ze
prototyp bude v budoucnu modernizovan na prototyp s vysokou preciznosti. V takovémto
ptipadé je nejvhodnéjsi pouzit digitalni prototyp se stfedni preciznosti. Neexistuje pro néj zadné
omezeni v nastrojich, vykazuje velké detaily. Je jednodussi pochopit a zménit dany prototyp,

vystavét jasnou hierarchii a zarovnani.
Faze ¢. 4

V posledni fazi, kdy je potieba prototyp se stfedni preciznosti maximalné priblizit
vzhledové a funkéné koncovému produktu a nasledné otestovat na uzivatelich, je vhodné pouzit
prototyp s vysokou preciznosti. V ramci navrhu hi-fi prototypu tak dochazi k nahrazovani prvkua
rozhrani mid-fi prototypu jejich detailn€jS§imi verzemi, které maji naptiklad vlastni vysku a s
tim spojené vlastnosti. Na prvky jsou taktéz aplikovany barvy brandu, tak aby byl dodrzen
standard pfistupnosti WCAG AA, docasné ikony, pisma a obrazky jsou nahrazeny
personalizovanymi a jsou ucinény dalsi zmény. Navic prototyp s vysokou preciznosti nema
omezeni v metodice testovani na uzivatelich, coz mu umoziuje ziskat nejvérohodnéjsi zpétnou

vazbu.

4.2 Prototyp webové aplikace

4.2.1 Popis koncepci a pozadavku

Tempo vyvoje softwaru a IT technologii vyzaduje zvlastni vztah k zaméstnancim, protoze
pravé na nich zavisi uspésnost vytvorenych produkti, jejich navratnost a Gspéch samotné
spolecnosti. Na druhé strané€, kvalitni software nelze vyvinout bez fizeni tkoli a adaptace
zaméstnancu. Zapojeni v oblasti automatizace vnitinich procest zajistuje vyssi spokojenost
zaméstnancu s praci ve spole¢nosti, coz je dulezité. Jednim ze zpisobt jemného zapojeni do
systému je gamifikace procesu. Je to globalni trend, ktery zachycuje vse: podnikani, HR,
marketing, stejné jako IT a vzdelavani. Nejen déti, ale 1 obrovské mnozstvi dospélych lidi rado
travi svilj volny Cas hranim her. Existuje vSak velky rozdil mezi hrou a gamifikovanym
systémem, jehoZ podstatou je stanoveni cilti. Hra ma bavit, zatimco gamifikace je nezbytna pro
motivaci a zménu lidského chovani. Hlavnim cilem zavedeni gamifikace do fizeni podniku je
poskytnout jemnou adaptaci do procesu a zménu provadéni rutinnich procesu. Je tfeba zlehka
navést zamestnance do procesu, ale nezapomenout na zakladni funkce systému — organizaci

angazovanosti, kontrolu prace a podnécovani zajmu o praci zameéstnanci v ramci podniku.
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Proto bylo rozhodnuto o vytvoreni webové aplikace — manazer tloh, kde budou ptitomny prvky
gamifikace, které nebudou branit usporadani procesu fizeni podniku a které budou pomahat
vytvofit pocit ne slozité prace, ale naopak herniho procesu, ktery pomuze rozvoji nékterych

oddéleni SKODA AUTO a.s.
Cile implementace gamifikace:

e Umoznit zaméstnancim zazit vice zabavy pii provadéni rutinnich procesu,

e Me¢kka adaptace vnitinich procestu spolecnosti (onboarding),

e Poskytnuti piilezitosti zaméstnancim, ktefi nejsou lidry v praci, prohlasit se za né a

byt prvni ve hre.

Na zakladé cila a analyzy stavajicich feSeni byly vybrany nasledujici herni mechaniky:
odmeény (Achievement) — virtualni inkarnace urcitého Gspéchu. V pribéhu fizeni bude do
weboveé aplikace zaveden systém odmeén (achiev-list), ktery bude zdrojem informaci o tom, jak
se v systému chovat a jaka pravidla zde plati. Behavioralni hybnost (Behavioral Momentum) —
je tendence v chovani hrace k neustalému pokra¢ovani v provadéni ¢innosti, kterym celil drive.
Ve webové aplikaci budou pro kompletni plnéni ukold nabizeny odmeény, které uzivatel bude
moci ulozit. Osobni asistent je postava, ktera pomaha délat prvni kroky v systému a interaktivné
vysvétluje pravidla pouziti systému.

Takova sada hernich mechanismi zajisStuje zajem vSech uzivateli (bez ohledu na

psychotyp).

4.2.2 Funkéni pozadavky

Pro aplikaci byly identifikovany nasledujici funkéni pozadavky, které aplikace musi

splilovat.
Systém musi:

e Poskytnout moznost vytvorit uet pro uzivatele,

e Poskytnout moznost autorizace uzivatele v systému,

e Poskytnout moznost zobrazit, upravit informace v profilu,

e Poskytnout moznost zobrazit, vytvofit, upravit, odstranit tkoly,

e Poskytnout moznost filtrovat ukoly podle kategorii,

e Poskytnout moznost zobrazit, vytvofit, upravit, odstranit projekty,

e Vzdélavat uzivatele ohledné prace v systému (pomoci osobniho asistenta),

e Poskytnout moznost zobrazit seznam odmén uzivatele,
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e Poskytnout moznost zobrazit statistiky vykonu ukolt,

e Poskytnout pfilezitost ziskat odmeny za nékteré akce v systému.
Nefunkéni pozadavky

Aplikace musi spliiovat nasledujici nefunkéni pozadavky:

o Ceska verze uzivatelského rozhrani,

o Uzivatelsky privétivé a intuitivni rozhrani.

V aplikaci se predpoklada rozdéleni roli mezi uzivateli, kvili ¢emuz muze fungovat
webova aplikace jinak pro rizné kategorie uzivatelt.

Zameéstnanec — uzivatel, ktery vykonava své funkce, pficemz povinnosti jsou sdileny s
kymkoli pfi plnéni ukold.

Vedouci —uzivatel, ktery je zodpoveédny za spravu a strategické rozhodovani. Je to on, kdo
vytvari projekty v systému.

Administrator — uzivatel s maximalnimi pravy, kterda mu umoziuji provadét se systémem

jakékoli akce.

4.2.3 Vybér vhodného prototypovaciho nastroje

Na zakladé funkénich 1 nefunkénich pozadavki a vzhledem k tomu, Ze realizace projektu
bude zajisténa pouze autorkou prace, byla stanovena nasledujici kritéria pro nastroj.

Prvnim kritériem je moznost vytvaret prototypy a nasledné je sdilet online se zdkaznikem.
Tomuto hlavnimu vstupnimu kritériu nevyhovuje nastroj Vectr, ktery byl pivodné vybran pro
moznost vytvaret navrhy obrazovek. Pomoci tohoto nastroje je mozné pouze vytvaret navrhy
obrazovek i je zaradit do prezentace a tu nasledné sdilet. Nicméné se nejedna o nastroj, ktery
by umoznil vytvofit interaktivni prototyp mobilni aplikace.

Druhym zvolenym kritériem je interaktivita vysledného prototypu. Od vybraného
prototypovaciho nastroje autorka o¢ekava podporu gest na dotykovych obrazovkach ¢i moznost
pracovat s obrazovkami ve vrstvach. Cilem vysledného prototypu je, aby se tvafil jako skute¢na
webova aplikace.

Dalsim zvolenym kritériem je dostupnost nastroje online. Divodem je moznost snadné
kolaborace na jednom projektu a nezavislost na vyuzivaném operac¢nim systému. Dale jsou tyto
projekty ukladany na cloud, a proto jsou dostupné z riznych zafizeni a je snadné je sdilet.

Poslednim zvolenym kritériem je bezplatna verze nastroje nebo bezplatna zkusebni doba

minimalné 30 dni.
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V soucasné dobé existuje mnoho stranek, které srovnavaji dostupné online prototypovaci
nastroje. VétSina téchto programt neni omezena moznosti tvorby uzivatelského rozhrani pro
webové stranky, a naopak se rozSifuji moznosti pro uzivatele, kterym je umoznéno vytvaret
wireframy, nacrtky, velké projekty, prototypy webovych aplikaci a desktopové aplikace. Na
zaklade prizkumu byly k bliz§imu prozkoumani zvoleny nasledujici nastroje:

e Axure,

e InVision,

e MarvelApp,

e Figma,

e Origami studio.

U téchto jednotlivych nastroju byly prostudovany navody a piedevsim pak funkcionality,
které nabizeji. Nasledné byla aplikovana vstupni kritéria, ktera z pivodné péti vhodnych
kandidati zuzila vybér na tfi nastroje, které budou v ramci prace detailné€ji prozkoumany.

Vysledky hodnoceni nastroji dle vstupnich kritérii jsou k dispozici v tabulce.

Nastroj/Kritérium | Interaktivni Online sdileni | Dostupny Zdarma nastroj
prototyp prototypu online nebo ma

zkuSebni verze

Axure Spliiuje Spliiuje Nespliluje Spliyje
InVision Spliiuje Spliiuje Spliyje Spliyje
MarvelApp Spliiuje Spliiuje Spliyje Spliyje
Figma Spliiuje Spliiuje Spliyje Spliyje
Origami Studio Nespliiuje Spliiuje Nespliluje Spliyje

Zdroj: vlastni, 2021
InVison

InVision je prototypovaci nastroj, ktery je dostupny jako desktopova aplikace i jako online
nastroj. Rozdil spociva v tom, ze druha verze je Cisté prototypovacim nastrojem bez moznosti
upravy obrazovek. Na zakladé stanovenych kritérii autorka prace prozkoumala online verze
aplikace.

Nahrani obrazovek do nastroje lze provést pomoci drag and drop a stejné tak lze i
obrazovky posouvat na prototypovacim platn€. Obrazovky jsou automaticky zarovnavany, coz
neumoziuje vytvoreni road mapy, ktera by umoznila vizualizaci pfechodi mezi jednotlivymi

obrazovkami.
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Nastroj obsahuje velké mnozstvi akci, diky kterym je vysledny prototyp interaktivni. Patti
mezi né podpora gest dotykovych obrazovek, moznost naCasovani prechodu a prekryvani
jednotlivych obrazovek.

Uzite¢nou funkci je moznost pohybovat se v modu editace prototypu. Lze se tak pohybovat
mezi obrazovkami, a vytvaret tak prototyp postupné obrazovku po obrazovce.

Vyhodou nastroje je zcela urcité moznost vyexportovat cely prototyp do offline verze.

Bohuzel neni v aplikaci mozné zanechat komentare k obrazovkam. To je mozné pouze pres
webovy prohlize¢, kdy uzivatelé mohou zakladat vlakna komentara.

Velkou nevyhodu néastroje ovSem autorka spatiuje v nezaznamenavani statistik z
uzivatelského testovani.

Online prototypovaci nastroj je v plné funkcionalit¢ dostupny zdarma. Nevyhodou verze
zdarma je omezeni jen na jeden aktivni projekt. Profesionalni verze nastroje, kterd neni
omezena poctem prototypu, stoji 25 dolard meésicné a ma omezeni v tom, ze muize byt pouzit
pouze jednim uzivatelem.

Celkové autorka hodnoti nastroj pozitivné, protoze spliiuje vSe, co od nastroje bylo
ocekavano. Nastroj je uzivatelsky pfivetivy a velmi dobfe funguje. Nedostatkem aplikace je

omezena moznost uzivatelského testovani, kdy nejsou sbirany statistiky.
MarvelApp

Marvel App je plné onlinovy prototypovaci nastroj. Prvnim pfinosem nastroje je moznost
navrhovat jednotlivé obrazovky ve webovém prohlizeCi. Obrazovky lze budto vytvorfit v
aplikaci, nebo je mozné vyuzit ptedem vytvofené obrazovky, které 1ze nahrat pomoci drag and
drop systému.

Néavrharska cast aplikace je velmi intuitivni a snadné k ovladani. I ptes jen zakladni znalosti
navrhu obrazovek lze navrhnout pfijemné vypadajici obrazovku pomoci dostupnych Sablon a
designovych element.

Prototypovaci cast aplikace pracuje s jiz vytvorenymi obrazovkami, které je mozno na
prototypovacim platné premistovat. Mensi nevyhodou je automatické zarovnani obrazovek,
kdy jako u InVision nelze vytvaret road mapy s vizualizaci jednotlivych pfechodi mezi
obrazovkami. Obrazovky vsak lze pro prehlednost uspotradat do jednotlivych sekci, které jsou
samostatné spustitelné v prototypovacim modu.

Vyhodou nastroje je snadné nastaveni interaktivnich prvka. V detailu obrazovky staci

nacrtnout libovolny pravidelny objekt a nasledné vybrat obrazovku, akci a vzhled prechodu.
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Nastroj podporuje 1 praci s vrstvami, kdy je dokonce mozné nastavit pozadi vrstvy. K dispozici
je 1 Casovac, kterym lze nastavit pfechod na jinou obrazovku po uplynuti nastaveného Casu.

Velkou vyhodou oproti ostatnim nastrojim je moznost sbéru dat z uzivatelského testovani.
Prostiednictvim uzivatelského testovani 1ze sbirat data od uzivateld, ktefi prochazeli prototyp.
Mezi tato data patii napriklad délka testovani, procento chybnych kliknuti, pocet navstivenych
obrazovek.

Jednu z nevyhod spatfuje autorka v omezeni moznosti stdhnout projekt jako offline
prototyp. To je ale zptisobeno vyuzitim nastroje ve verzi zdarma.

Online prototypovaci nastroj je dostupny zdarma, ale je omezen na jeden projekt a jeden
uzivatelsky test k projektu. Mezi omezeni patfi 1 nemoznost stahnout offline verze prototypu a
navrhu obrazovek. Placena verze pro jednoho uzivatele, ktera je omezena dvéma uzivatelskymi
testy k projektu, stoji 144 dolara ro¢né, coz je v prepoctu 12 dolari mési¢ne.

Celkové se dle nazoru autorky jednd o velmi uziteCny nastroj, ktery kombinuje jak

vytvoreni interaktivniho prototypu, tak i moznost uzivatelského testovani se sbérem dat.
Figma

Figma existuje jak ve formatu webové aplikace, tak ve formatu desktopové aplikace. Jako
v piipadé¢ MarvelApp nastroj umoziuje navrhovat obrazovky pifimo v aplikaci nebo pfidat
hotové obrazovky pomoci jediné kombinace.

Velkym pfinosem aplikace je komunita a pluginy zdarma. Komunita umoziuje piidat k
projektu elementy nebo hotova feseni jinych uzivateld, dostat zpétnou vazbu od jinych vyvojaia
a nové napady.

Dalsi vyhoda spociva v tom, ze libovolny uZzivatel, ktery dostal od autorky pfistup, maze
zanechat komentar v projektu.

Pomoci odkazu autorka projektu mize snadno prezentovat prace online bez nutnosti
pouziti Skype nebo MicrosoftTeams. Navstévnik pak uvidi to samé jako vyvojar v realném
Case.

Figma je zcela zdarma pro vSechny ucastniky projektu: manazery, zakazniky, workshopy
a programatory v rezimu prohlizeni. To znamena, ze ¢lenové tymu budou moci vidét vSechna
rozvrzeni a prezentace zcela zdarma.

Figma ma panel Grid Layout, jehoz analogy zatim v jinych programech neexistuji. Lze s
ni v nékolika okamzicich vytvortit mfizku jakéhokoli stupné obtiznosti. V jinych programech
se toto provadi bud’ nastrojem, ktery omezuje potfeby uzivatele, nebo pomoci voditek, coz je

vSak velmi nepiijemné.
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Jedinou nevyhodou je skute¢nost, ze Figma ma primitivni testovaci systém a neseznamuje
tak s vysledky testovani. Proto bude potfeba pouzit jiny nastroj pro uzivatelské testovani.

Autorka prace hodnoti tento nastroj velmi pozitivn€, protoze ma velké mnozstvi funkci,
umoziuje spolupraci a komentovani bez omezeni dalsiho pfenosu. Jedinou nevyhodu, kterou
autorka spatfuje a zminila, nepovazuje za nikterak vaznou, ponévadz dobry testovaci systém

mél pouze jeden zkoumany nastroj.

4.2.3.1 Kritéria vybéru

Autorka prace stanovila nasledujici kritéria pro vybér prototypovacich nastroju k vytvoreni

nefunkcniho prototypu webové aplikace:
Online nastroj

Jedna se o jedno ze zékladnich kritérii pro vybér vhodného prototypovaciho nastroje.
Vyhodou online nastroju je jejich multiplatformnost a moznost pfistupu z riznych zafizeni bez

nutnosti instalace aplikaci.
Podpora navrhu obrazovek

Toto kritérium neni klicovym pro zavéreény vybér, ale podle autorky je dulezité, aby

nastroj umoznoval i navrh obrazovek.
Podpora vrstev

Toto kritérium bylo zvoleno, protoze podle autorky je dulezité, aby aplikace podporovala
zobrazeni vrstvy jen na cast obrazovky, kdy kliknutim mimo tuto vrstvu dojde k navratu zpét
na puvodni obrazovku. Tato funk¢nost je zadana pro pop-up objekty a menu aplikace. Jedna se
o dalezité kritérium vybéru.

Online sdileni prototypu

Jedno z hlavnich kritérii, které je motivovano pracovni vytizenosti kli¢ovych uZzivatelt.

Tato funkce by méla zjednodusit proces testovani a prohlizeni projektu jinymi uzivateli.
Sbér komentaiu

V pfipad€ online prototypu je dulezité, aby uzivatelé méli moznost zanechat zpétnou
vazbu. Proto nastroj musi umoznit zanechat komentar ke konkrétni obrazovce a idealné 1 ke

konkrétnimu mistu obrazovky.



Uzivatelské testovani

Vybrany nastroj by mél umoznit uzivatelské testovani, kdy je uzivatelim predlozena
aplikace a ti se v ni orientuji bez dal§ich napoveéd. Toto testovani slouzi k ovefeni spravnosti

navrhu a prehlednosti aplikace.
Sbér online statistik

Nastroj by mél idealné sbirat data z uzivatelského testovani a ukladat je. Jedna se naptiklad

o zachyceni pribéhu testovani ¢i procentualni aspésnost kliknuti na akcni prvek prototypu.
Cena

Posledni zvolené kritérium neni zcela rozhodujici. Bylo vybrano z divodu, ze nékteré

nastroje deklaruji stejné funkc¢nosti, avsak za rozdilné ceny.

4.2.3.2 Vyhodnoceni kritérii

V prehledové tabulce 5 je vidét vyhodnoceni kritérii pro jednotlivé nastroje. Nastroj
InVision neni vhodnym nastrojem z divodu nedostatecné podpory navrhu obrazovek a sbéru
komentati, coz je velmi dilezité pii testovani. Proto byl nastroj vyfazen z vybéru. Dale lze z
tabulky dedukovat, ze nastroje Figma a MarvelApp jsou témeéf shodné ve vSech dulezitych
kritériich, navic podle zkuSenosti autorky maji podobnou ovladatelnost. Hlavnim rozdilem
obou aplikaci je moznost sbéru online statistik z uzivatelského testovani. Oba nastroje tuto
funkénost deklaruji, nicméné u aplikace Figma nebyly statistiky dohledany. Hlavnim rozdilem
mezi nastroji Figma a MarvelApp je cena a moznost zanechavat komentare ke konkrétnim
obrazovkam v pripadé online prototypu. Figma maximalné zjednodusuje zanechani komentare
a demonstraci prototypu. Navic Figma ma vyhody, jimiz jsou komunita a pluginy zdarma, a
proto byl zvolen jako vhodny nastroj k realizaci prototypu webové aplikace.

Tabulka 5 Vyhodnoceni kritérii pro jednotlivé nastroje

Kritérium/Nastroj InVison MarvelApp Figma
Dostupny online Spliiuje Spliiyje Spliiuje
Podpora navrhu Nesplilyje Spliiuje Spliyje
obrazovek

Podpora vrstev Spliuje Spliiuje Spliyje
Online sdileni Spliuje Spliiuje Spliyje
prototypu

Sbér komentart Nesplilyje Spliiuje Spliyje
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Uzivatelské testovani | Spliuje Spliiuje Spliyje

Sbér online statistik Nespliiyje Spliiyje Spliiuje
Cena Zdarma, ma Zdarma, ma Zdarma bez
omezeni omezeni omezeni

Zdroj: vlastni, 2021

4.2.4 Popis a ukazka vytvorenych prototypu

Skece
Pro vizualni predstavu o konkrétni funkénosti byly vytvoreny skecové nacrtky budouciho

rozhrani, k jejich vytvoreni byla pfitom pouzita aplikace , Figma“. Nékteré priklady skect jsou
uvedeny v prilohach (Ptiloha A, Priloha B, Ptiloha C, Ptiloha D, Ptiloha E).

Prototypy
Navrh prototypu byl provadén v softwaru Figma, ktery umoziuje vytvareni prototypu

webovych stranek a aplikaci bez kodovani. Podporuje tvorbu mock-upt a wireframu, ale také
dynamickych prototypt s funkcnimi tlacitky s moznosti ukazky interakci. Autorka se snazila o
co nejjednodussi strukturu, tak aby 1 pro nové pracovniky (uzivatele), bylo vSe co
nejprehledné)si a nejintuitivné)si.

Po obdrzeni odkazu pro registraci je uzivatel presmérovan na stranku s formulafem
(Obrazek 6), kde je tfeba uvést uzivatelské jméno, e-mail, pracovni pozici, odd€leni a roli. Po

vyplnéni Gdaji bude pfesmérovan na ,,Uvitaci stranku“ (Obrazek 10).
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Obrazek 6 Registrace

Registrace

Uzivatelské jméno
E-mail
Pozice

Oddéleni

Role

Zdroj: vlastni, 2021

Pokud je uzivatel registrovan v systému, musi probéhnout autorizace, tedy zadat e-mail a
heslo, které 1ze voliteln€ zobrazit a skryt (Obrazek 7). Pokud uzivatel zapomnél heslo, mtze
kliknout na odkaz , Zapomnéli jste heslo?* a projit postupem aktualizace hesla (Obrazek 8 a
Obrazek 9).

Obrazek 7 Autorizace

Autorizace

E-mail

Heslo

Zapomneéli jste heslo?
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mailto:exampleemail@seznam.cz

Zdroj: vlastni, 2021

Obrazek 8 Obnoveni hesla, zadani e-mailu

Obnoveni hesla

E-mail

Zpét k autorizaci

Zdroj: vlastni, 2021
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Obrazek 9 Obnoveni hesla, zadani nového hesla

Obnoveni hesla

Nové heslo

Potvrdte heslo

Zdroj: vlastni, 2021

Pti prvnim spusténi aplikace by mél uzivatel obdrzet navod, jak s aplikaci pracovat, proto
je po registraci presmérovan na uvitaci stranku (Obrazek 11). Tento krok ma za svij hlavni cil
umoznit uzivateli vybrat si z moznosti projit si Skolenim nebo jej pieskocit.

Obriazek 10 Uvitaci obrazovka

Ahoj, jmenuji se Zelené Pero a budu t& ucit
pouzivat systém. Nedékuj. Textu bude hodné a
muzes$ samoziejmé stisknout tlagitko "Vynechat",
ale to je velmi nezddouci. Doporuduji poslusné
kliknout na "Zadit" a pak projit mym krdtkym
tréninkem pro Vasi a mou pohodlnou prdci. (Také
musim dostat penize aby krmit rodinu, coz
mimochodem nemdm)

Prosim o odpusténi za lyricky dstup, musel jsem
se osvéd(it jako dobry uditel. Za¢néme.

Zdroj: vlastni, 2021
Po piihlaseni do webové aplikace se vzdy zobrazi osobni profil uzivatele (Obrazek 11).
Na té uzivatel nalezne Ctyfi bloky: osobni udaje, bezpecnost, odmény (Achievements) a

statistika. V sekci ,,Osobni udaje” je moznost zménit uzivatelské jméno nebo e-mail, v sekci
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,,Bezpecnost* je mozné zménit heslo (pro zménu je potieba zadat staré heslo a dvakrat nové

heslo), sekce odmén zobrazuje seznam ziskanych odmén, ,,Statistika“ zobrazuje statistiku ukolu

29

za uréité obdobi.

Obrazek 11 Osobni profil uzivatele

n o

Profil

H &

Osobnf udaje Bezpednost Achievements

Ufivatelské jméno Avatar Staré heslo

R

E-mail

Nové heslo
Pozice Oddéleni

Manazer Architektura & Cloud

Statistika

Statistika dkold

Obdobi: od E do &=
Nevyfizené tikoly

@ Frodiékoly

@  Odiozené dkoly
Ukaly pfevedené na jiného zaméstnance

@  Dokoncené tkoly s nekritickym zpozdénim

£
\

Pomoci postranniho naviga¢niho menu muze uzivatel piejit na stranku , Projekty”. V této

@  Dokontené dkoly

G
Zdroj: vlastni, 2021
Casti jsou k dispozici funkce: vyhledavani projektt, filtrovani, dal$i moznosti uprav, zakladni

udaje o projektech. Pro uzivatele s pokrocilymi pravy (Vedouci nebo Administrator) jsou k

dispozici funkce odstranéni, upravy a vytvareni projektu (Obrazek 12).
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Obrazek 12 Projekty uzivatele

G

)

Projekty &

Projekt &1 5 ndzvem Lorem
Ipsum shop

Probihd préce

Projekt &1 s nGzvem Lorem
Ipsum shop

Probihd priprava

Projekt &.1 s ndzvem Lorem
Ipsum shop

Probihd prace

Projekt &1 5 nézvem Lorem
Ipsum shop

Probihd prace

Projekt &.1 s ndzvem Lorem
Ipsum shop

Probihd préce

Projekt &1 s ndzvem Lorem
Ipsum shop

Probihd préce

11

Y

Projekt £1 5 ndzvem Lorem
Ipsum shop

Probihd préce

Projekt £.1 s ndzvem Lorem
Ipsum shop

Probihd prace

Projekt £.1 s ndzvem Lorem
Ipsum shop

Probihd piprava

flt

Q

Zdroj: vlastni, 2021
Pomoci postranniho navigacniho menu muze uzivatel prejit do sekce ukol. V této Casti
jsou k dispozici: vyhledavani ukolq, filtrovani, dal§i moznosti, odstranéni, Upravy a vytvareni

ukolu, zakladni udaje o ukolech (Obrazek 13).

51



Obrizek 13 Ukoly uZivatele

I
O
®

Moje Ukoly &

H &

Y =
= Ndzev Vykonavatel Priorita Deadline Stav
o Cloud Projekt House Nazev tikolu &.1 Usivatelské jméno Stiedni Groveft 30.11.2021 Vyitzeny

Cloud Projekt House Ndzev ukalu &.2 Usivatelské jméno 1 Nizkd troved 30.11.2021 Vyfizeny
Cloud Projekt House Nazev tikolu &3 Usivatelské jméno Stiedni droveft 30.11.2021 Vyitzeny
Cloud Projekt House Nazev ukalu &4 Usivatelské jméno 1T Vysokd Grovei 30.11.2021 Vyiizeny
Cloud Projekt House Nazev tikolu &5 Usivatelské jméno 1 Nizkd troven 30.11.2021 Vyitzeny
Cloud Projekt House Ndzev ukalu &6 Usivatelské jméno Stiedni Grovedt 30.11.2021 Vyiizeny
Cloud Projekt House Nazev tikolu &7 Usivatelské jméno 1 Nizkd trovei 30.11.2021 Vyfizeny
Cloud Projekt House Ndzev ukalu &8 Usivatelské jméno Stiedni Groveft 30.11.2021 Vyfizeny
Cloud Projekt House Nazev tikolu &9 Usivatelské jméno Stiedni troveft 30.11.2021 Vyfizeny
Cloud Projekt House Nazev tikolu £.10 Uivatelské jméno 1 Nizkd tiroved 30.11.2021 Vyiizeny
Cloud Projekt House Ndzev tikolu &.11 Usivatelské jméno 1 Vysokd droveh 30.11.2021 Vyfizeny
{ 1 2 3 1 >

G

Zdroj: vlastni, 2021
UZivatel taktéz muaze pridat ukol a zadat nazev, popis ¢i pridat odkaz. Dale smi vybrat
interpreta, pozorovatele, priradit kol k projektu, ur¢it datum, planovany ¢as a skutecny cas

dokonceni tkolu, jeho prioritu a vybrat Stitek (Obrazek 14).
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Obrazek 14 Vytvareni ukolu

Nazev (kolu / N4zev projektu Planovany &as
@© | 10:00
Popis Gkolu Priorita

| stredni urover |

Oznatenl
4 -
https://tady-nejaky-odkaz-projektu
https: /tady-nejaky-odkaz-projektu
Odpovédny
Pozorovatel
Projekt
Deadline
[F] | 30. listopadu 2021 ® | 10:00

Zdroj: vlastni, 2021
Po provedeni akci uréenych pro jemnou adaptaci do procesu a zménu provadéni rutinnich

procesu uzivatel ziskava odmény, které se mu nasledné v seznamu odmén zbarvi (Obrazek 15,
Obrazek 16).
Obrazek 15 Neaktivni odmény

Achievements

Prvni kroky v systému PInéni dkoll Dalsi

‘9 C0ed @O

Zdroj: vlastni, 2021
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Obrazek 16 Aktivni odmény

Achievements

Prvni kroky v systému PInéni kol Dalsi Nézev a popis
dosazeni

9 Q060 9O

Zdroj: vlastni, 2021
V ramci prototypovani webové aplikace byly implementovany nasledujici odmény pro
uzivatele (Tabulka 6).

Tabulka 6 Seznam mozZnych odmén

Jmenovani Néazev Podminky Komentar

Adaptace uzivatele | Boss Uzivatel zadal ukol Na zacatku mize odména

Samostatny | UZivatel vytvofil kol | slouzit jako signal ,,delas

pro sebe vSechno spravné* a
Pracovnik | Uzivatel splnil ukol podporovat uzivatele, je to
Stvofitel Vytvoiit projekt odména za jednoduché
Schvaleno | Uzivatel vyplnil tkony.
vSechna pole v jednom
ukolu
Kocour Béhem tréninku
veédec neklikl na tlacitko
,, Vynechat®
Plnéni ukolt Hezky Uzivatel vyplnil Za vyplnéni vSech poli
vSechna pole v 10 ukolu
ulohach

Legendarni | Uzivatel vyplnil
vSechna pole v 50

ulohach
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Pro néladu Julius Pracuje se na dvou Hlavnim cilem odmény je

Caesar projektech najednou zlepSeni nalady uzivatela

Oddany Pracuje o vikendu

fanousek

Starozitnik | Za splnéni ukolu, ktery
byl vytvoren vice nez

pred mésicem

Hobit Zmeénil stav ukolu z
,,Dokonceno“ na ,,V

Procesu“

Zlovéstny | Odstranil ucastnika z

knedlik projektu

Zdroj: vlastni, 2021

4.2.5 UX testovani

Jednim z nefunk¢nich pozadavkd na webovou aplikaci je uzivatelsky privétive a intuitivni
rozhrani. Ke splnéni daného pozadavku bylo rozhodnuto provést testovani UX.
Cilem testovani je nalezeni vad pouzitelnosti a nasledné moznych doporuceni pro zlepseni
uzivatelského rozhrani.
Zucastnilo se devet respondentd, z nichz:
e Tii lidé pravidelné uzivali manazera tloh,
e Tii lidé meli diivejsi zkuSenosti s pouzitim manazera uloh,
e Tii lidé nikdy pfedtim nepracovali s manazerem uloh.
Testovani bylo provedeno podle zjednoduseného schématu nasledovng:
e Sestaven seznam ukold,
e Sestaveny dokumenty s instrukcemi (Pfiloha A),
e Proveden vybér respondentl, zaslany instrukce,
e Respondenti splnili ukoly a vyplnili formulafe,
e Sestavena tabulka vysledku (Ptfiloha B),

e Sestavena tabulka komentafe testovanych uzivatelt (Ptiloha C).
Vysledky testu:

Nejveétsi potize respondentd byly spojeny s nasledujicimi funkcemi:
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e Tridéni ukoll — 55 % (Ctyfi respondenti zaznamenali potize a jeden respondent
velmi dlouho hledal funkci),
e Filtrovani ukolt podle konkrétniho projektu — 22 %.
Respondenti také zaznamenali doprovodné negativni body:
e Zadné pop-up tipy,
e Nebylo jasné, k Cemu jsou barevné §titky u jednotlivych ukold.
Pro zlepseni uzivatelského rozhrani webové aplikace je mozné piidat do ikon pop-up tipy
s nazvy funkci. Tim padem dojde ke snizeni Casu pro splnéni ukold a k usnadnéni prace s

aplikaci.
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S Vysledky a diskuse

5.1 Vysledky

V ramci bakalatské prace autorka dosahla vysledkt pfi porovnani druhd prototypu, které
je mozné shrnout a popsat. Nejprve je dulezité zminit, ze podle autorky lze prototypy rozdeélit
do c¢tyt kategorii. Pokud jde o rozdéleni podle preciznosti a funkcionality, prototypy se déli na
konceptualni, prototypy s nizkou, stfedni a vysokou preciznosti. VSechny druhy maji své
vyhody, pfinosy a faze pro pouziti, jez byly popsany v kapitole 4.1.3 Porovnani a vyhodnoceni
prototypt, avsak pro stru¢né shrnuti autorka zopakuje, ze:

e Konceptualni prototypy by mély byt pouzity ve velmi ranych fazich vyvoje.

e Prototypy s nizkou preciznosti na zacatku vyvoje, kdy dochéazi ke shromazd’'ovani
vSech pozadavka projektu.

e Prototypy se stfedni preciznosti jsou podle autorky nepouzitelné a maji mnoho
nevyhod.

e Prototypy s vysokou preciznosti by mély byt pouzity v posledni fazi, kdy je potieba
se maximalné pfiblizit vzhledové a funkéné ke koncovému produktu a nasledné
otestovat na uzivatelich.

Tyto zavéry jsou predev§im postaveny na kvantitativnim (Tabulka 2) a kvalitativnim
hodnoceni (Tabulka 3), kde je dobfe vidét, ze napiiklad konceptualni a prototypy s nizkou
preciznosti nepodporuji uzivatelské testovani, ale podporuji testovani pro feSeni architektury.
Znamena to, ze nemohou byt pouzity v posledni fazi, ale spliuji kritéria u faze objev a
planovani, UX vyzkum, analyza (kapitola 3.2.3.1 Design proces).

Pro vlastni prototyp webové aplikace autorka zvolila postup jednorazového prototypovani
nebo uzavieného prototypovani. Tento postup byl zvolen hlavné z divodu omezenosti ¢asu a
zdroju, a protoze v tomto piistupu je prototyp vytvoren s myslenkou, ze bude vyfazen a koneCny
systém bude postaven od zacatku.

Pred zahajenim vyroby vlastniho prototypu webové aplikace byla polozena otazka, jaky
nastroj pouzit. Pro feSeni této otazky a splnéni dil¢iho cile prace (vypracovani prehledu
prototypovacich nastrojii) autorka definovala kritéria pro nastroj, a to na zakladé prozkoumani
dokumentace u nejpopularnéjsich nastroji, zvolila poté k blizsimu prozkoumani tii nastroje. U
téchto jednotlivych nastroji prostudovala navody, funkcionality, které nabizeji, a vyhodnotila

vybérova kritéria v tabulce 5. Vysledkem je tvrzeni, ze online nastroj Figma spliiuje nejvétsi
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pocet kritérii, resp. spliiuje kritéria nejlépe, a proto je nejvhodnéjsim ze zde popsanych. To je
hlavni davod zvoleni tohoto nastroje k realizaci tvorby prototypu webové aplikace.

Pro UX testovani bylo zvoleno kontextové Setieni. Tato metoda umoznila dozvédét se, jak
a proC lidé pracuji s aplikaci, projit scénaf pouziti, co uzivatelim vyhovuje a co naopak ne.
Individualni moderované sezeni v pfirozeném prostredi uzivatele — doma, v kancelafi, umoznilo
nejen dosazeni lepsi kvality vysledku testovani, ale také usetfilo ¢as. Vysledky UX testovani
uvedené v prilohach (Pfiloha G) Ize hodnotit pomérmné pozitivné — uzivatelé rychle spliovali
jednotlivé tkoly, jen u tfidéni a filtrovani akolt n€kolik uzivatell zaznamenalo problémy. To
potvrzuji také komentare, které byly nasdileny po ukonceni testovani, v nichz uzivatelé uvadi,
ze hlavni nevyhodou je nedostatek napovéd u jednotlivych ikon s funkcemi (filtr, tfidéni ukoldq,

projekti).

5.2 Diskuse

Prototypovani uzivatelského rozhrani je obsahlé téma, na které bylo napsano znacné
mnozstvi spist, védeckych ¢lankt a odborné literatury. Kazdy dalsi autor se snazi ptinést néco
nového nebo alespori vyvratit staré. Proto se v raznych zdrojich mohou vyskytnout protichtidné
informace a zavery.

Naptiklad nazory jednotlivych autorti se rozchazeji i v déleni prototypt na typy. Neékteri,
na jejichz nazor autorka prace spoléhala, rozde€luji prototypy podle urovné preciznosti, tedy
detaili na low-fi (low fidelity, prototypy s nizkou preciznosti), mid-fi (medium fidelity,
prototypy se stiedni preciznosti) a hi-fi (high fidelity, prototypy s vysokou preciznosti). Jini,
napiiklad autor knihy , Hands-On UX Design for Developers® [6], rozd€luji prototypy na
papirové, digitalni prototypy a kodové prototypy.

Jak 1ze pochopit z nazvu, papirové prototypy jsou vyrobeny z papiru. Pfesnéji feCeno, na
papife je nakreslena zakladni struktura a architektura webové aplikace (nebo jiného produktu).
K vyhodam téchto prototypt patfi rychlost jejich vyroby. Vzdy je lepsi stravit 15-20 minut
kreslenim nez nekolik hodin nad kédem, nacez zjistit, ze napad nefunguje a nefesi problém
produktu. Z toho vyplyva dalsi vyhoda — snizeni naklad. Neni potieba platit programatorovi,
neni nutné pouzivat nastroje s placenou licenci. Nejvétsi vyhodou pouziti papirového prototypu
je skuteCnost, Ze na takovém prototypu muze pracovat souCasné nékolik lidi v prabehu
brainstormingu. Nevyzaduje zaroven specialni dovednosti pro vyrobu, rychle se pifepracovava,
sestavuje s dal§imi moznostmi a muze byt také pouzit jako doplnék k projektové dokumentaci.

Do zaporu patii nemoznost testovani na uzivatelich. Obecné testovani je mozné, ale vysledky
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ve vétsin€ pripadu nejsou spolehlivé. Interaktivita téchto prototypt je minimalni, je obtizné
taktéz simulovat pfepinani mezi strankami.

Digitalni prototypy jsou prototypy vytvorené pomoci pocitacovych nebo online nastroju,
jako je naptiklad Axure PR. Pouziti digitdlniho prototypovani se vyvijelo spolu s pokroky v
pocitatové technologii. Nyni je na trhu obrovské mnozstvi nastroji pro vyrobu digitalnich
prototypu. K jejich vytvoreni je mozné pouzit libovolny program, od Paint nebo Power Point
az po specializované nastroje, které jsou specialn€ vytvoreny pro potieby designéru.

Velmi Casto se ukazuje, ze digitalni prototyp je rychlej§i a jednodussi nez papirovy
prototyp. O tom piSe vétSina autorti u tématu prototypovani uzivatelského rozhrani. Autorka s
nimi souhlasi, ¢asto pfi ziskavani své zkusenosti vyuzivala pravé tyto prototypy, a opravdu jsou
vyrabény rychlejsi a jednodussi oproti papirovym. V tomto piipadé staci od zacatku praxe
zvladnout zakladni dovednosti v nastrojich.

Dalsim pfinosem je skuteCnost, ze mnoho nastroji ma velkou knihovnu funkci, které
simuluji interaktivitu a mohou usnadnit praci. Vysoka uroven interaktivity umoziuje testovani
prototypu v ranych fazich. Navic neexistuji zadna omezeni v metodice testovani. Muze to byt
jak testovani v laboratornich podminkach, tak také testovani v obvyklém prostredi (doma nebo
v kancelafi uzivatele).

Nevyhody digitalnich prototypt zahrnuji skuteCnost, Ze v nékterych piipadech jejich
vyroba potfebuje vice ¢asu, nez kolik potfebuji papirové prototypy. Podle autorky to ale nejsou
natolik velké nedostatky, kvuli kterym prototypy by mély byt odmitany. A navic u téchto
spatfuje vic vyhod pfi pouziti nez nevyhod.

Kodové prototypy vyvolavaji u autorti nejvice kontroverzi. Mnozi se domnivaji, ze by
nemeély byt vyuzivany, protoze nebudou Setfit naklady a Cas, jelikoz nemohou byt postaveny za
15 minut. Autorka s timto tvrzenim vét§inou souhlasi, avSak zaroven i nesouhlasi. Ano, kodové
prototypy jsou slozité ve své vyrobé, vyzaduji specialni programovaci dovednosti, zaberou
spoustu casu a sily. Ale podle autorky nelze tak kategoricky prohlasit jejich neucelnost. V
mnoha praktickych ptikladech se ukazalo, ze je vyhodné je pouzivat, protoze kodovy prototyp
muze byt pozdgji implementovan do hotového produktu. Navic maji vetsi interaktivitu a oproti
predchozim druhtim prototypt nesimuluji interaktivitu.

Pii analyze odborné literatury a nasledném popisu druhi prototypt, které jini autofi
rozli8uji, si autorka v§ima podobnosti v charakteristice s prototypy, jak byly rozliSeny autorkou
v kapitole 4.1.3 Porovnani a vyhodnoceni prototypu. Autorka prace déli prototypy podle trovné
detailti (preciznosti), v tomto piipadé jsou rozdéleny podle zptisobu zhotoveni. Autor¢in osobni

nazor je takovy, ze by bylo spravnéjsi nazyvat to nikoliv typy prototypd, ale metodami tvorby
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prototypu. Stejny nazor ma ve své knize Todd Zaki [14], pfiCemz popisuje tfi typy prototypu:
lo-fi, mid-fi a hi-fi prototypy a mezi metodami tvorby popisuje papirovou, digitalni a kédovou
metodu.

Mnoho autorti nerozliSuje takové prototypy jako konceptualni, ale fadi je do lo-fi nebo
prototypu s nizkou preciznosti. Autorka prace je nepovazuje za stejné, protoze maji naprosto
odlisné cile a podle toho se pouzivaji ve zvlastnich fazich. Pokud jsou konceptualni prototypy
typicky pouzivany v nejrangjsi fazi projektu, kdy projekt mozna jesté ani nema jméno a jedna
se tedy jen o napad na aplikaci, pak se prototypy s nizkou preciznosti pouzivaji, kdyz uz patrné
je néjaky obchodni model i napad.

Co se tyCe prikladi a faze pouzivani né€kterych druhi prototypd, autofi se shoduji na
jednom stanovisku, a to ze prototypy s nizkou preciznosti je nejvhodnéjsi pouzivat ve fazi
,,Objev a planovani®, prototypy se stfedni a vysokou preciznosti ve fazi ,,Vizualni vzhled®. Ne
vSichni autofi vSak vyuziti mid-fi prototypl podporuji, protoze je povazuji spiSe za
nedostatecné vyslechténé prototypy s vysokou preciznosti nez za samostatny druh.

Mnoho autorti porovnava ve svych dilech prototypovaci nastroje a vybira ten nejlepsi pro
sebe. Mélo by byt dobfe pamatovano na fakt, ze na trhu se kazdy rok objevuji nové nastroje,
aktualizuji se a vylepSuji se verze starych nastroji. Proto autorka nepovazuje za vhodné
porovnavat vysledky své komparace nastroju pro prototypovani webové aplikace s vysledky
komparace jinych autord. Krome toho se ¢asto vybér nastrojii odivodiiuje na zaklade€ osobnich
preferenci nebo jiz existujicich pracovnich zkusenosti, tedy autorka také muize konstatovat, ze

neexistuje nejlepsi prototypovaci nastroj. Kazdy je jiny a v kazdé situaci funguje néco jiného.
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6 Zavér

Na zaklad¢ analyzy odbornych informacnich zdroju byl vytvoren pohled na problematiku
prototypovani uzivatelského rozhrani webové aplikace. Byly specifikovany ctyfi druhy
prototypu vCetné porovnani, po kterém byl vybran prototyp nejlépe odpovidajici stanovenym
pozadavkam. U vSech druhu prototypu byly specifikovany vyhody, pfinosy, faze pro pouziti a
uvedeny priklady pouziti.

Bylo probrano a porovnano nékolik digitalnich nastroji pro prototypovani a nasledné
zvolen nejlepsi z nich, jenz pak byl pouzit pro vytvoreni vlastniho prototypu, ktery je i
doporu¢en k pouziti. Pii vytvareni prototypu webové aplikace byl aplikovan postup
jednorazového prototypovani v nastroji , Figma“, ske¢ a prototypy s vysokou preciznosti.
Vystupem je digitalni prototyp webové aplikace — manazer uloh, kde jsou pfitomny prvky
gamifikace. Vysledek byl testovan ve spoluprace se spoletnosti SKODA AUTO, a.s., ktera
poskytla respondenty pro testovani.

UX testovani bylo provedeno pomoci online nastroji a testovani se zucastnilo celkem
devét respondenti. Vysledky UX testovani 1ze hodnotit pozitivné — uzivatelé rychle spliiovali
jednotlivé ukoly, v rozsahu jedna az tficet sekund. U tfidéni a filtrovani ukola né€kolik uzivatelt
zaznamenalo problémy, a to z divodu nedostatku napovéd u jednotlivych ikon s funkcemi. Na
zaklade ziskanych vysledkti a komentaia byl sestaven seznam moznych zmén. Z diavodu
obecné pozitivnich komentait je predpokladano, ze bude tato prace vyuzita danym oddélenim
SKODA AUTO as.

V bakalarské praci vzhledem k jejimu rozsahu byla rozvedena jen dil¢i ¢ast z oblasti

prototypovani webové aplikace, na kterou byl kladen kvili vnimané situaci diraz.
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Priloha A Ske¢ osobni profil

= Jal ° )

UZivatelské jméno

| JiFi Moneak

E-mail

| exampleemail@seznam.cz

Nowé heslo
Oddéleni
Architektura & Cloud ‘

Oznameni na email

Ozndmeni v systému

Zdroj: vlastni, 2021
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Priloha B Skec stranky moje ukoly

Nazev tkolu

Uzivatelské jméno

30.11.2021

Vyfizeny

Nazev tkolu

Uzivatelské jméno

30.11.2021

Vyfizeny

Nazev kolu

Uzivatelské jméno

30.11.2021

Vyfizeny

Nazev tkolu

UzZivatelské jméno

30.11.2021

Vyfizeny

Nazev tkolu

Uzivatelské jméno

30.11.2021

Vyfizeny

Nazev tkolu

Uzivatelské jméno

30.11.2021

Vyfizeny

Nazev tkolu

Uzivatelské jméno

30.11.2021

Vyfizeny

Nazev tkolu

UzZivatelské jméno

30.11.2021

Vyfizeny

Nazev tkolu

UzZivatelské jméno

30.11.2021

Vyfizeny

Nazev tkolu

Uzivatelské jméno

30.11.2021

Vyfizeny

Nazev tkolu

Uzivatelské jméno

30.11.2021

Vyfizeny

Olojojojolo|lojojoyjolo

Nazev tkolu

Zdroj: vlastni, 2021

Uzivatelské jméno
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Vyfizeny




Priloha C Ske¢ stranky projektu

i B &

kY

Uzivatelské UZivatelské

Nizev projektu jméno jméno

30.11.2021 Probihd prace

Uzivatelské Uzivatelské

Ndzev projektu iméno iméno

30.11.2021 Probihd prace

Uzivatelské UZivatelské
jméno jméno

Ndzev projektu 30.11.2021 Probihd prace

UZivatelské Uzivatelské

Ndzev projektu jméno jméno 30.11.2021

Uzivatelské Uzivatelské

Ndzev projektu jméno iméno 30.11.2021 Probihd prace

Uzivatelské Uzivatelské

Ndzev projektu iméno iméno

30.11.2021 Probihd prace

Utivatelské Uzivatelské

Nézev projektu jméno jméno

30.11.2021 Probihd prdace

Zdroj: vlastni, 2021
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Priloha D Skec statistiky

n e

H 2

[eey
11

| Oddéleni ‘ Projekt & 1 Projekt & 1 Projekt & 1 Projekt & 1 Projekt & 1 ‘

| Jméno zaméstnance Obdobi: 6. srpna 2020 - 30. listopadu 2021 Exportovat

kY

Zdenék Novdk 5000

Tester
Kristidn Rajnosek
Manazer
]

Hanu$ Domansky
VyvojdF

Jaroslav Seifert
Analytik

Zdroj: vlastni, 2021
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Priloha E Ske¢ stranky vytvoreni ikolu nebo projektu

Ndzev ukolu / Ndzev projektu ¢

Popis tkolu &

Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and typesetting
industry. Lorem Ipsum has been the industry's standard dummy text
ever since the 1500s, when an unknown printer took a galley of type
and scrambled it to make a type specimen book. It has survived not
only five centuries, but also the leap into electronic typesetting,
remaining essentially unchanged. It was popularised in the 1960s
with the release of Letraset sheets containing Lorem Ipsum
passages, and more recently with desktop publishing software like
Aldus PageMaker including versions of Lorem Ipsum

Odpovédny
‘ Vyberte odpovédného

Pozorovatel

‘ Vyberte pozorovatele ‘

Deadline
‘ 30.11.2021 00:00 ‘

Zdroj: vlastni, 2021
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Priloha F Dotaznik pro testovani UX

Dotaznik pro testovani UX

Jmenuji se Alina, dékuji za pomoc.

Jaky je vas ukol?

Potfeba provést 8 pracovnich dkolu v web aplikaci;

Zjistit, kolik ¢asu jste museli stravit na kazdé z nich.;

Zapsat sve vysledky do tabulky;

Pridejte svlj komentdf, pokud pfi plnéni dkolu vznikly néjaké
problémy nebo jestli néco v rozhrani bylo nepochopitelné,
nepfijemné;

Budete potrebovat:

1. Tento dokument.

2. Stopky nebo jen hodinky se stopkou.

3. 15 minut volného ¢asu.

Mate odkaz, ktery vds zavede na stranku s klikaci
prototypem. Musite ji oteviit a dokoncit ndasledujici ukoly

Ukoly:

1. Autorizovat se pomoci tlacitka "Prihldsit se". E-mail a
heslo neni nutné zaddvat

2. Naijit funkci tridéni ukoll podle daty vytvoreni

3. Naijit funkci filtrovani dkold podle prislusnosti k urcitému

projektu

Najit zptsob upravit ukol

Najit zplsob vytvorit projekt

Naijit zptsob upravit projekt

Zobrazit informace o projektu (vedouci, ukoly)

Zjistit pozici vliastnika uctu

N U A~

Zdroj: vlastni, 2021
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Priloha G Vysledky testovani

respondent
Ukol 1]2]3]4]5]6]7[8]9
Vysledky v sekundach

Autorizovat se pomoci tlacitka "Pfihldsit se” 2 1 1
Naijit funkci tfidéni kol podle daty vytvoieni 105| 5 6
Naijit funkci filtrovani Ukold podle pfislusnost k

urcitému projektu 300 5 4
Naijit zpiisob upravit Ukol 3 (13] 2
Najit zpusob vytvofit projekt 3 2 2
Maijit zpisob upravit projekt i 1 1 8
Zobrazit informace o projektu (vedouci, dkoly) 9 6 3
Zjistit pozici vlastnika Gétu 8 2 2

1-10 sek. - 11-30 sek. 31 a vic sek. - kol nesplnen

Zdroj: vlastni, 2021
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Priloha H Komentare testovanych uzivatelu

C.R | Ukol Komentdr
7 N:_tjlt tunlfci tidéni dkold podle daty| b né tagitko volby je matouci
vytvoreni
3 NSJIt f‘unkqﬁltrov\._iczanl ukolu_ podle Dlouho hledat, nendpadné
prislusnosti k uréitému projekt
1 Najit zptsob upravit projekt Dlouho hledat
3 Najit funkci tfidéni dkold podle datal pig) bych popup s ndzvem tlaitka
yytvoreni
3 Na co jsou barevné stitky u Ukolu?
9 Vée je super
4 Naijit funkci filtrovani ukold podle Nenael
prisluénost k uréitému projektu
8 Dobfe
Najit funkci tfidéni ukold podle da
5 vytjvofenl' P y trvalo to dlouho, nez jsem to zvladl
7 ij't tunkci ﬁltr?f"c,m' UKOIL_' podie Chci, aby tlacitka méli vysvétleni
prislusnost k urcitému projektu

Zdroj: vlastni, 2021
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