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Abstrakt (Cesky):

Diplomova prace se zabyva vyuzitim designovych metod mezi Ceskymi UX designéry pii
navrhu webovych a mobilnich aplikaci. Cilem prace je zjistit a kriticky popsat jakym
zpiisobem v praxi ¢eSti UX designéii designové metody vyuzivaji. Prace zmapuje designovy

proces navrhu webu a webovych a mobilnich aplikaci, jeho jednotlivé faze a postupy.

Teoretickd ¢ast prace predstavi zakladni terminologie oboru User Experience a dosavadni
vyzkum v oboru, s dlrazem na relevantni pojmy a procesy, které se v designové praxi
vyskytuji. Tato ¢ast prace se opira o data, ziskana v praktické casti, dle kterych budou
identifikovany a na zékladé odborné literatury popsany popularni pfistupy, rdmce, procesy
a metodologie oboru UX. Ve vyzkumné Casti bude realizovan kvalitativni vyzkum, formou
polostrukturovanych rozhovorti s ¢eskymi User Experience designéry, zaméfenych na
identifikaci pouZivanych metod, postupli a principl a zptsobi jejich vyuziti. V zavéru prace
budou ziskand data ohodnocena a identifikovano, zda se ceSti designéfi ve své praxi drzi
akademickych pfistupi, popt. jakym existujicim a teoreticky popsanym metodologiim

a postuptim jejich designovy proces odpovida.

Abstract (in English):

The diploma thesis deals with the use of design methods among Czech UX designers in the
design of web and mobile applications. The aim of this work is to find out and critically
describe how Czech UX designers use design methods in practice. The thesis analyse the
design process of website, web and mobile applications, its various stages and procedures.

The theoretical part of the thesis introduces the basic terminology of the User Experience field
and current research in the field, with emphasis on relevant terms and processes that occur in
design practice. This part of the thesis is based on data obtained in the practical part,
according to which popular approaches, frameworks, processes and methodologies of the UX
field will be identified and described on the basis of professional literature. In the research
part, qualitative research will be carried out in the form of semi-structured interviews with
Czech User Experience designers, focused on the identification of methods, procedures and
principles and ways of their usage. At the end of the thesis, the obtained data will be evaluated
and it will be identified whether Czech designers in their practice adhere to academic
approaches, or what existing and theoretically described methodologies and procedures their

design process corresponds to.
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Uvod

User Experience (dale UX) je pomérné mladou disciplinou, kterd se rapidné vyviji.
Popularitu dokazuje vysoky nartst odbornikli v tomto odvétvi za posledni desetileti. Stale
vetsi mnozstvi agentur a spoleCnosti si za¢ina uvédomovat ptinosnost a dilezitost designu
uzivatelského prozitku, a proto hledaji UX specialisty, ktefi jsou dalezitym ¢lankem v rdmci

procesu navrhovani produktli a sluzeb.

Rychly vyvoj oboru UX mé piesto své nevyhody, jelikoz stile neni podrobn¢ zmapovan a
nema ustalenou terminologii. Tato terminologie se stale rozviji a neni zpravidla jejimi tvtrci
dostatecné¢ odiivodnéna a navazand na teoretické zaklady. V disledku se zacCina vytvaret
propast mezi teorii a redlnymi praktickymi zkuSenostmi designer. Designové tymy si tak
ptizplsobuji stavajici procesy a metodiky prace na miru konkrétnim projektiim a pozadavkiim
a vymysli si vlastni metodiky a zplisoby navrhovani feSeni vhodné pro jejich designovy
proces a ucely. Vysledkem je Sifeni velkého mnozstvi rozlicnych metodologii a postup, které
Casto nesou podobny zéklad, pfesto nejsou teoreticky podlozené ¢i do hloubky vysvétlena
jejich problematika. Akademické a profesiondlni literatura vSak na nové vznikajici ndzvoslovi
nezvlada reagovat a reflektovat je. V névaznosti na tento problém neni ziejmé jak jsou tyto
procesy dlouhodobé a udrzitelné v praxi. Multidisciplinarita oboru UX také zplsobuje
nejasnosti v profesni sféte, kde pracovni naplin UX designera mliZze obsahovat Sirokou Skalu

aktivit a Casto je myln€ zaménovana navrhem vizualniho designu.

Tento zmatek a nekonzistence prekazi vefejnosti a samotnym UX profesionalim v orientaci a
udrzbé prehledu o daném oboru a jeho postupech a procesech, z kterych se stavaji tzv.
buzzwords. Na tuto problematiku reaguje tato diplomova prace, kterd propojuje teoreticky
zaklad a terminologii oboru User Experience s aktualnimi procesy, vyskytujicimi se v praxi

ceskych UX designerd.

Préace klade za cil identifikovat a kriticky popsat zpiisoby vyuziti designovych metod v praxi
ceskych UX designerid. Autorkou budou zmapovany a analyzovany jednotlivé designové
procesy navrhu webovych a mobilnich aplikaci, v€etné jejich fazi a postupti. Je nutno vzit v
uvahu, ze UX je rozsahlou oblasti, kterou lze aplikovat v Sirokém pojeti k navrhovani
produkti a sluzeb. Rozsah této prace byl vSak omezen na navrh uzivatelského prozitku

webovych a mobilnich aplikaci.



Hlavni motivaci autorky je snaha pfinést Ctenafim piehled o fungovani UX profesni
komunity a porozuméni designovym procestim, které ¢esti UX designefi pouzivaji v ramci
své praxe. Rozsahlé zmapovani UX komunity v Ceské republice, s ndzvem Humans of UX jiz
probéhlo na prelomu let 2016 a 2017. Dotaznikovy pruzkum pomohl vytvoftit celkovy obraz
jevih na Ceské UX scéné. Predkladand prace ma za dalSi cil pfidat kvalitativni rozmér

problematice designového procesu a pouzivanych metod ¢eskymi UX designery.

Tato prace muze byt uzitecnd pro zacinajici UX designery a lidi, zajimajici se o tento obor,
jelikoz poskytuje vhled do problematiky névrhu uzivatelského prozitku skrze teoretickou a
praktickou perspektivu. Obsah této prace se miZe stat rovnéz inspirativnim pro odborniky UX
oboru, jelikoz poskytuje piehled o ndzorech na designovy proces, postupy a metody ostatnich
UX profesionalt. Pfinosna bude i pro podptrna povolani jako jsou napi. vizualni designefi ¢i
produktovi manazefi, ktefi jsou soucasti ndvrhu uZzivatelského prozitku, pro jejich lepsi
pochopeni designového procesu a principl v teorii a designové praxi. Napomocna bude i pro
spole¢nosti, které uvazuji o rozsifeni tymu o UX designery, jelikoz poskytne piehled o

veSkerych designovych aktivitach, které¢ UX designeti v praxi plni, a jejich pfinosech.



1.Terminologie

Nasledujici kapitola uvede pojmy, které jsou b&zn€ vyuzivané pro popis UX designového

procesu. Na zaklad¢ téchto pojmt bude sepsan obsah této diplomové prace.

Vzhledem k tomu, ze literatura se neshoduje na pfesné terminologii v oboru UX a jeji
konzistentnost a dodrzovéani jsou stale diskutované, je pro tuto praci vytvoiena vlastni
terminologie pro lepSi orientaci v textu ajeho srozumitelnost a jednotnost. Navrzena
terminologie se bude dodrZovat v pribéhu celé prace. Za zminku stoji, Ze je tfeba brat v potaz
kontext pouziti jednotlivych termind, jelikoz jednotlivd ndzvoslovi mohou nabyvat zaroven

nekolik vyznamd.

Pristup (approach)

Pristup je zpisob, jak piemyslet nad urcitou cinnosti a dodrzovat jednotlivé procesy a
metodologie. Definuje postoj ¢i hodnotu, kterou ¢lovék piijme k vyfeSeni problému nebo
piekonani urcité situace, napf. pifi navrhovani digitalniho ¢i fyzického produktu. Piistup
predstavuje podpiirnou filosofii, pomoci které ¢lovek posuzuje v konkrétnim urcitém procesu.
ZUstava na trovni klicové hodnoty a mize, ale nemusi zahrnovat kroky a jednotlivé metody.
Pristup se muize odvijet od konkrétni situace a liSit v zavislosti na kontextu. Ptikladem
piistupu Ize uvést Human-Centered design ¢i Design Thinking, v pfipad¢ potfeby se mohou

piistupy slucovat.

Ramec (framework)

Ramec je podpiirnou strukturou vétsiho systému. Piedstavuje sadu kliCovych principti, metod,
prvkl a vztahd mezi nimi, které se daji zasadit do navrhového procesu. Rdmec napomaha
pfemyslet nad celkovym procesem navrhovani v pfislusném kontextu a definuje urcitou
strukturu, na kterou je tieba se soustedit. Tuto strukturu si mize designér upravit dle své
potifeby, vytvafi tim novy prostor, v kterém se pohybuje (Conley, 2016). Ptikladem
designového rdmce muze byt Design Sprint od spolecnosti Google Ventures, nebo IBM

Enterprise Design Thinking.

Designovy proces (design process)
Designovy proces predstavuje souhrn kroki a ¢innosti, kterymi se da fidit pfi navrhovani

produktu ¢i servisu. Jeho sou€asti mize byt urCity piistup k feSeni problémi. Proces miize
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také obsahovat designové principy, jako jsou iterace, komunikace, apod. Modely designového
procesu reprezentuji abstraktni zndzornéni jednotlivych fazi. Jsou dulezitym doplnénim
k designovym metodologiim, které¢ urcuji jednotlivé metody a néstroje, jak béhem tohoto
procesu efektivné postupovat. Kazdy designér muze mit svlij vlastni designovy proces,
zalozeny na jeho pfistupu, zkuSenostech, osobnich preferencich apod. Pfikladem jednotlivych
modelti designového procesu jsou Double Diamond dle Design Council, Design Thinking
model od Stanford d.school, IDEO Human-Centered Design proces ¢i napt. IBM Enterprise
Design Thinking.

Metodologie (methodology)

Ptedstavuje piedem definovanou sadu metod, technik, nastroji a postupi, které mohou byt
vyuzity béhem procesu navrhovani. VétSinou se zakladd na zkuSenostech a praktickych
radach expertli v dané oblasti. Metodologie urcuje konkrétni zplsob, jak systematicky
pristupovat k designovému procesu, aby bylo dosazeno pozadovanych vysledkii. Mize byt
pouzita designérem jako pfirucka, nemusi byt vSak pouzita kazda uvedena metoda ¢i postup,
vzdy zélezi na kontextu a konkrétnich pozadavcich (Gericke a Blessing, 2011). Prikladem
popularnich metodologii jsou Human-Centered Design od IDEO, Goal-Directed Design od

Alana Coopera.

Metody (methods)

Metody piedstavuji konkrétni navody, jak postupovat v ramci urcitého tkolu pro dosaZeni
pozadovaného vysledku. Existuje celd sada nejriznéjSich metod, které mohou byt pouZity
v procesu navrhovani produktu: vyzkumné, ideacni, designové ¢i analytické. Jednotlivé
metody vyzaduji ptipravu a pouziti definovanych atributa k jejich plnéni: vymezeni urcitého
casu a lidskych zdrojl, pomiicky, materialy, ndstroje, pfipadné finanéni zdroje. Dilezité je
zminit, Ze doporucené atributy se daji upravovat dle pfisluSného kontextu pouziti. Metody se

daji kombinovat nebo upravovat dle vlastni potieby.
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2.User Experience

2.1 Uvod do User Experience

Tato podkapitola se zaméfuje na popis oboru User Experience. Na uvod bude pfedstaveno
n¢kolik vyznamnych definici UX a rtizné kontexty pouziti daného pojmu. Dale bude obor
User Experience popsan ze dvou thli pohledu: jako multidisciplinarni obor s uvedenim jeho
jednotlivych disciplin, na druhé strané jako proces ndvrhu uzivatelského prozitku (UX).
ZavereCna Cast podkapitoly bude tomuto navrhu UX vénovana a popise jeho dil¢i elementy

dle J.J. Garretta.

2.1.1 Definice UX

User Experience neboli UX, v ptekladu do CeStiny ,,uzivatelsky prozitek “, predstavuje sadu
metod a technik, které pomahaji navrhnout uZivatelské rozhrani. Svoji filozofii vychazi
z pristupu User-Centered design, kde na prvnim misté stoji uzivatel a jeho cile a potieby.
Metody User Experience mohou byt aplikované na rizné podoby uZzivatelského rozhrani, jako
napt. webova stranka, aplikace, interaktivni systém nebo jakékoliv jiné rozhrani, s kterym
¢lovek prichazi do styku (Asociace UX). Neni vSak omezen na digitalni rozhrani a mize byt

aplikovan na veskeré aspekty lidského prozitku s produktem, sluzbou a systémem.

Pozitivni uzivatelsky prozitek je Casto spojovan s vysokou mirou pouzitelnosti konkrétniho
rozhrani. Pouzitelnost hraje velkou roli béhem interakce uzivatele srozhranim, piesto
uzivatelsky prozitek zahrnuje mnoho dalSich aspekti, které ovliviiuji celkovou spokojenost

uzivatele a plnéni jeho cila (Asociace UX).

Uzivatelsky prozitek predstavuje Siroky pojem a neexistuje jeho jedind a standardizovana
definice, je jich cela fada (All about UX). Casto je pojem vniman jako silné kontextovy
a subjektivni (Law a Abrahao, 2014, s. 523). Prvni definice uzivatelského prozitku, kterad
dostala do Siroké vetejnosti byla uvedena Donaldem Normanem. V roce 1993 Norman
nastoupil do spolecnosti Apple, kde zastupoval pozici User Experience Architect. Stoji za
zminku, Ze to byla prvni pracovni pozice, ktera ve svém nazvu obsahovala slovni spojeni User
Experience. Pivod terminu UX Norman v roce 1998 prostfednictvim elektronické posty
vysvétluje Peteru Merholzovi ,, Tento termin jsem vymyslel, protoZze jsem povazoval HCI

a pouzitelnost za pfili§ omezujici: chtél jsem pokryt vSechny aspekty lidského prozivani se
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systémem, vcetn¢ prumyslového designu, grafiky, interface, fyzické interakce a manualu. Od
té doby se termin tak rozsifil, Zze zaCina ztracet sviij vyznam* (Sundbo a Sorensen, 2013,

5.188).

Podle Normana a Nielsona, ktefi v roce 1998 zalozili poradenstvi v oblasti uzivatelského
rozhrani a uzivatelského prozitku s ndzvem Nielsen Norman Group (NN/g), uZivatelsky
prozitek (User Experience) ,,zahrnuje vSechny aspekty interakce koncového uzivatele
s firmou, jejimi sluzbami a produkty.” (Norman a Nielsen). S&m Norman v rozhovoru na UX
konferenci v San Franciscu zmitiuje, Ze ,,V dneSni dobé je tento termin hrozné zneuzivany. Je
pouzivan lidmi, ktefi fikaji ,JJsem user experience designer, navrhuji webové stranky
a aplikace.” a ti nemaji zadné tuseni, co vlastn¢ délaji. Mysli si, Ze uzivatelska zkusSenost je
pravé toto jednoduché zafizeni, tato webova, stranka, aplikace nebo kdovi co. Ne, je to
vSechno — zplisob jakym prozivate svét, svlij zivot. Zpiisob jakym pouzivate néjakou sluzbu
a ano, také urcitou aplikaci nebo pocitacovy systém. Celé to user experience je prosté

systém.“ (Honel, 2018, s. 29).

Dalsi definice uzivatelského prozitku se vyskytuje v normé ISO 9241-210, vyvinuté
mezinarodni organizaci pro normalizaci ISO. ISO 9241 s nazvem Ergonomii systémovych
interakci ¢loveéka v sobé zahrnuje jednotlivé Casti, které popisuji mnoho aspekti této interakce
(ISO 9241-391:2016, 2016). V ISO 9241-210, kde je popsan navrh interaktivnich systému se
zaméefenim na Clovéka, pojem UX je definovan ndsledovné ,,vnimani a reakce osoby, které
vyplyvaji z pouziti nebo piedpokladaného pouziti produktu, systému nebo sluzby* (Law
a Abrahao, 2014, s. 523-525). Presto, ze ISO 9241-210 zde uvadi definici uzivatelského
prozitku v kontextu pocitacovych interaktivnich systémd, termin se da aplikovat v $ir§im
pojeti na interakce ¢loveéka s jakymkoliv produktem, systémem ¢i sluzbou. Takové myslenky
se drZi 1 Jesse James Garrett, ktery definuje uzivatelsky prozitek takto: ,,Kazdy produkt, ktery
n¢kdo pouzivd, v sobé zahrnuje uzivatelsky prozitek: noviny, lahve od kecupu, sklapéci
ktesla, svetry.“ (The Interaction Design Foundation, Ergonomics of human-system interaction

— Part 391).

2.1.2. Discipliny UX

V dnes$ni dobé je uzZivatelsky prozitek casto chapan jako multidisciplinarni obor, soucasti
kterého jsou nésledujici subdiscipliny (Asociace UX):

Uzivatelsky vyzkum predstavuje sadu aktivit pro zkoumani uZivatell a jejich potfeb pro
tvorbu funk¢nich a uziteénych feSeni. Hlavnim cilem uzivatelského vyzkumu je zjistit, pro
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koho se produkt navrhuje, jaké jsou cile a potieby potencialnich uzivatelii, v jakém prostiedi
pusobi, co od produktu ocekévaji a co je motivuje produkt pouzivat. Béhem uzivatelského
vyzkumu se pouzivaji kvalitativni (rozhovory, pozorovani, testovani pouzZitelnosti)

a kvantitativni metody (dotazniky, vyzkum od stolu, analyza analytickych néstroja).

Interakéni Design piedstavuje obor, ktery se zabyva navrhem interakce uZivatelského
rozhrani, uruje jak se jednotlivé prvky budou chovat v momenté, kdy uzivatel s nimi

interaguje

Vyuziva znalosti zoboru vizudlni komunikace, industridlniho designu, kognitivni
psychologie, informa¢niho designu, uzivatelského prozitku a dalSich (Abawajy et al., 2019, s.

471).

Vizualni design urcuje jaky bude vzhled navrhovaného feSeni. Vizudlni stranka by méla
vychézet zcild, které ma navrh plnit a emoci, které méa vyvolavat. Je dileZitou soucasti
navrhu, jelikoz urcuje prvni dojem uzivatele a mize ovlivnit jeho emoce. Atributy vizualniho

designu jsou typografie, barvy, kompozice, grafické a obrazové prvky.

Informacni architektura definuje, jak maji byt informace organizované a rozvrzené. Navrh
informacni architektury se pouziva pro lepSi orientaci uzivatele a rychlé dosazeni
pozadovanych cilii, vyhledanim potfebnych informaci. Pro dosazZeni nejlepsiho vysledku je

tieba dat pozor na logické usporadani obsahu a jeho strukturu, piehlednost a mnozstvi.

Navrh uzivatelského prozitku mize byt chiapan ze dvou uhla pohledu. Jeden z nich je
pfedstaven v knize The Elements of User Experience od J.Garretta, kde popisuje, jak
navrhnout uZzivatelsky prozitek na ptikladu webové stranky. Tento prozitek je predstaven
v podobé procesu, do kterého vstupuji nasledujici subdiscipliny: uzivatelsky vyzkum,
interak¢ni design, informacni architektura, informacni design, ndvrh rozhrani a nakonec
vizualni design. Podrobnéji bude cely tento proces popsan v nésledujici kapitole. Jinym
smérem uvazovani je, Ze navrh uzivatelského prozitku pfedstavuje samostatnou disciplinu
zaméfenou na strategickou cast a je rozlozen mezi jinymi disciplinami jako je uzivatelsky

vyzkum, interak¢ni design, informacni architektura a vizualni design (Asociace UX).

Vztah jednotlivych disciplin je zndzornén na obrdzku ¢. 1 od Dana Saffera. UZzivatelsky
prozitek zde ptedstavuje samostatnou disciplinu, kterd ma prekryvy do jinych disciplin jako je
informacni architektura, primyslovy design, interakce ¢loveék-pocitac, vizualni design
a podobné. Je vidét, ze nejvice spoleCnych praniklt méa uzivatelsky prozitek s interak¢nim

designem. Oba zasahuji do oboru zvukového, primyslového a vizudlniho designu,
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architektury a lidskych faktorii. Naopak interakéni design netesi obsah, zahrnujici text, zvuk
avideo. Obsah se prolina pouze s oblasti uzivatelského prozitku, vizualnim designem a
informacni architekturou. Kazda disciplina hraje svou dtlezitou roli pifi navrhovani
uzivatelsky piivétivého feSeni. Jako jeden celek vSechny tyto discipliny maji za tkol

navrhnout takovy produkt ¢i sluzbu, kterd naplni uzivatelské ocekéavani.

USER EXPERIENCE DESIGN

‘ INFORMATION

' ARCHITECTURE
Conten

(Text, Video,
Soun

\ NDUSTRIAL

DESIGN
HUMAN
FACTORS ‘

HUMAN-COMPUTER
INTERACTION

Obrazek 1 Discipliny User Experience. Zdroj: _researchgate.net cit [12.12.2019]

2.1.3. Elementy User Experience dle Garretta

V dal§im oddilu budou popsany elementy UX, které definoval Jesse James Garrett (2000) ve
své knize The Elements of User Experience. Jak jiz bylo zminéno v pfedchozim oddilu,
Garrett se vénuje procesu navrhu uzivatelského prozitku a urcuje jeho principy na piikladu

webovych stranek.
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Web as software interface

Visual Design: graphic treatment of interface
elements (the *look® in "lock-and-fesl")
Interface Design: as in traditional HCI:
design of interface elements to facilitate
user interaction with functicnality
Information Design: in the Tuftean sense:
designing the presentation of information

to facilitate understanding

Interaction Design: development of
application flows to facilitate user tasks,
defining how the user interacts with

site functionality

Functienal Specifications: “feature sef’;
detailed descriptions of functionality the site
must include in order o meet user neads

User Meeds: externally derived goals

for the site; identified through user ressarch,
ethnaftechnofpsychographics, ete,

Site Objectives: business, creative, or other
internally derived goals for the site

task-oriented

Completion
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Web as hypertext system

Visual Design: visual treatment of text,
graphic page elements and navigational
components

Navigation Design: design of interface
elements to facilitate the user's movement
through the infermation architecture
Information Design: in the Tuftean sense:
designing the presentation of information
to facilitate understanding

Information Architecture: structural design
of the information space to facilitate
intuitive access to content

Content Requirements: definition of
content elements required inthe site
in order to meet user needs

User Needs: externally derived goals

for the site; identified through user research,
ethnaftechno/psychographics, ete,

Site Objectives: business, creative, or other
internally derived goals for the site

information-oriented

Obrazek 2 Elementy uzivatelského proZitku (Garrett, 2011)

Na modelu je vidét, ze proces navrhu uZivatelského prozitku se fidi vodopadovym modelem,
ktery probiha postupné smeérem zezdola nahoru. Elementy UX dle Garretta se skladaji z péti
rovin: strategie, rozsah, struktura, kostra a povrch. Dohromady tvofi koncepéni radmec pro
pochopeni uzivatelskych problémt a poskytuje nastroje k jejich feSeni (Garrett, 2011, s. 21).
KaZzda rovina v modelu je zavisla na rozhodnuti, které vyplyva z pfedchozi roviny. Povrch tak
zavisi na kostre, ktera zavisi na struktufe, struktura zalezi na zaméfeni, které nasledné zavisi
na strategii (Garrett, 2011, s. 22).Kazdé¢ udélané rozhodnuti v jednotlivé rovin¢ otevira fadu
dostupnych moznosti a zaroveni omezuje jiné moznosti, které by mohli pfijit s jinym

rozhodnutim (Garrett, 2011, s. 23). Rozhodujici roli tak hraje strategicka rovina, jejiz

rozhodnuti ovlivni vSechny nasledujici roviny.
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Webové stranky podle Garretta maji dudlni povahu, jejich navrh rozdéluje do dvou kontexti,
na jedné strané web jako softwarové rozhrani, na druhé strané web jako hypertextovy systém.
Jinymi slovy, model ukazuje proces navrhu uzivatelského prozitku webové stranky
z technologického a informa¢niho pohledu (Garrett, 2011, s. 27). Oba kontexty v sobé
zahrnuji jak spolecné, tak i odlisné elementy uzivatelského prozitku. Naptiklad oba kontexty
se zabyvaji stejnou problematikou v strategické rovin€, kterd obsahuje identifikaci
uzivatelskych potieb a cili produktu. DalSim spoleénym elementem je informacni design,
ktery ma za kol usnadnit pochopeni informaci. Vyjimkou je vizudlni design, ktery je rovnéz
soucasti technologického a informacniho pohledu na web, které v sobé vSak zahrnuji odlisné
¢innosti. V kontextu softwarového vyvoje vizudlni design fesi, jak produkt vypada a jak
emoc¢né pusobi na uzivatele. Na druhé stran¢ z pohledu informac¢niho systému se vizualni

design zabyva ipravou textu, grafickych prvki a naviganich komponentt.

Na modelu Garrett ukazuje, jak se navrh webu proméiuje od abstraktni podoby na zacatku
strategické roviny, az po konkrétni podobu na konci procesu. Proces navrhu webu je graficky
znazornén jako linearni proces, ktery zaCina stanovenim koncepce, jez se v prubéhu casu

vylepSuje a kon¢i samotnym vizualnim designem.

V néasledujicim textu bude piedstaven celkovy proces navrhovani uzivatelského prozitku a

jednotlivé roviny a elementy, které v sob& zahrnuji.

Prvni strategicka rovina obsahuje potifeby uzivatelli a cile produktu. Pro zjiSténi potieb
uzivateli je prvné nutné zjistit, kdo jsou potencidlni uzivatelé¢ produktu. Pro zkoumani
uzivateld a jejich potfeb se pouzivaji metody uzivatelského vyzkumu. Jednou z metod je
segmentace uzivatelil, ktera ma za ukol jejich rozdéleni na mensi ¢asti zaloZzené na spole¢nych
rysech, napomaha k lepsi identifikaci uzivateli (Garrett, 2011, s. 42). Dalsi metodou je
metoda person, kterd na zaklad¢ dat z uzivatelského vyzkumu urcuje charakteristické rysy
jednotlivych uzivateli vcetné jejich z4jmu, zkuSenosti a kontextu, v kterém produkt budou
pouzivat (Garrett, 2011, s. 49). Cile produktu mohou obsahovat jakékoliv interni cile, ¢asto to
jsou obchodni cile (Garrett, 2011, s. 37). Pii stanoveni internich cil je tfeba nahlizet jak na
cile uzivatel, tak i na cile podniku a sloucit je tak, aby vSechny strany ziskaly pozadovany
uzitek. Spravné definované cile musi byt méfitelné. Strategickd rovina je kli¢ova, jelikoz na
stanoveni jasné strategie a porozuméni obchodnim a uzivatelskym cilim zélezi nasledujici

prubéh navrhu uzivatelského prozitku.
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Druhou rovinou je rozsah, ktery se odviji od definované strategie. Tato rovina se zabyva
tvorbou specifickych pozadavkid na zaklad¢ ziskanych informaci a strategii. V kontextu
softwarového vyvoje se definuji funkéni specifikace. Urcuji se funkce a rysy, které musi
produkt mit, aby naplnil stanovené cile (Garrett, 2000). Na druhé stran¢ jsou obsahové
pozadavky, vétSinou jsou méné formalni, nez pozadavky na softwarovy vyvoj (Garrett, 2011,
s. 63). Zaméfuji se na obsahové prvky, které je vhodné zahrnout do produktu, napt. text,
obrazky, videa a jejich vlastnosti. Tady vznikaji otdzky typu jaké informace bude obsahovat

produkt, aby uZivatel dosahl zadouciho cile a mohl s produktem interagovat?

Dalsi rovinou je struktura, ktera urCuje koncepci na zdklad¢ vytvorenych pozadavki.
V kontextu softwarového vyvoje na navrhu struktury se podili interakéni design, ktery
definuje, jak budou prvky na webu rozmisténé a jak se produkt bude chovat béhem interakce
suzivatelem. Ukolem interakéniho designu je zjednodusit komunikaci s produktem
a dosdhnout rychlého plnéni uZzivatelskych cili (Garrett, 2011, s. 81-82). Strukturu webu
z pohledu informacniho systému ma na starosti informacéni architektura, jejiz tkolem je
vytvaret prehledné struktury z velkych a komplexnich souborii informaci. Organizace obsahu
probihd pomoci kategorizace a prioritizace informaci. Informaéni architektura zde bere
v potaz, jak lidi kognitivné informace zpracovavaji a dle toho navrhuje takovou strukturu,
ktera umoznuje uzivateli rozumét obsahu, plynule se v ném pohybovat a orientovat a nakonec

napomaha najit informace, které uzivatelé hledaji (Garrett, 2011, s. 88)

Dalsi rovinou navrhu wuzivatelského prozitku je kostra. Je odvozena ze struktury
a funkcionalit, definovanych v pfedchozi rovin€. Urcuje podobu a prezentaci této struktury na
webové strance. Zahrnuje detailn€j$i pohled na to, jak uzivatel interaguje se systémem,
a snazi se informace prezentovat pro néj efektivnim zptusobem. Urcuje, jak maji vypadat
jednotlivé elementy a vztahy mezi nimi (Garrett, 2011, s.108). Do navrhu kostry se zapojuji
nasledujici elementy: ndvrh rozhrani, souvisejici s softwarovym vyvojem produktu, navrh
navigace, ktery je pfedmétem navrhu informacnich systémt, a nakonec informacni design,
ktery se vyskytuje v obou kontextech navrhovani webové stranky. Je dilezité, aby jednotlivé
elementy v kazdé rovin€ navzéajem spolupracovaly a vytvately pozitivni uzivatelsky prozitek,

ktery odpovida stanovenym cilim (Garrett, 2011, s.108).

Navrh rozhrani (Design interface) se zabyva vybérem a poskytovanim prostiedkd, pomoci
kterych mohou uzivatelé¢ vyuzivat veSkerou funkcionalitu produktu. Jeho hlavni ulohou je
poskytnuti funkénich a efektivnich prostiedki pro zjednoduSeni interakce uZivatele se

systémem a napomahani uzivateli k plnéni poZadovanych kol (Garrett, 2011, s.114).
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Navrh navigace (Navigation design) je zavisly na navrzené informacni architektufe
v ptedchozim kroku. Urcuje pohyb napfi¢ informacemi. Ma za ukol zjednodusit orientaci
anavigaci uzivatell anavadét je k dalezitym informacim na webové strance. Spravné
navrzend navigacni struktura, kterd ptredstavuje jednoduchy a intuitivni pohyb uzivateld od
jednoho prvku k druhému, pfispiva k pozitivnimu uzivatelskému prozitku a vysoké mire

spokojenosti uzivateli (Garrett, 2011, s. 118-119).

Informacni design (Information design) se zabyva prezentaci informaci srozumitelnym
zpusobem, ktery odpovidd mentidlnimu modelu uzivatelli a bere v potaz cile a tkoly, které
potiebuji plnit. Napoméaha k usnadnéni pochopeni informaci a zjednoduSuje komunikaci
uzivateli se systémem pomoci vybéru vhodnych prvkl. Informace tak muze byt zobrazena
pomoci vizualnich prvki napt. v podobé sloupcového grafu nebo ikonek, nebo naopak je
vhodnégjsi pouzit textovou podobu a uspotfadat informace piehlednym zpisobem (Garrett,
2011, s. 124). Castou chybou informaéniho designu jsou zpravy o chybach (Garrett, 2011, s.
124), které mohou posilit frustraci uzivatele a zptisobit opusténi webové stranky. Pro tvorbu
uspésného rozhrani je dilezité zohlednit mozné chyby systému a poskytnout uZzivateli
instrukce ve formé pro néj pochopitelné. Informacni architektura je uzce spojena s navrhem
navigace adesignem rozhrani, pomoci zdiraznéni dulezitych detaild, funkcionalit

a spravného umisténi obsahovych prvki 1ze navigovat uzivatele k zadouci ¢innosti.

Posledni rovinou Garrettova modelu je povrch (surface). Z pohledu softwarového vyvoje
anavrhovani informacnich systému je povrch zastupovan vizudlnim designem (sensory
design), ktery urcuje, jakd bude finalni vizualni podoba produktu. V zavislosti na typu
produktu vizualni design urcuje, jakymi prostiedky bude dorucovat pozadovany uzivatelsky
prozitek: zrak, sluch, dotek, Cich nebo chut’ (Garrett, 2011, s. 135). Odviji se od logiky
usporddanych informaci, vytvofenych v pfedchozi roving, a tvoii jejich vizudlni prezentaci
(Garrett, 2011, s. 134). Pfi navrhovani vizudlni podoby se pouzivaji veskeré grafické
komponenty a principy (napi. barvy, typografie, obrazky, rozvrzeni, proporce, kompozice,
kontrast atd.). Pomoci vizualnich prvkl a principim jejich aplikace lze zdtraznit jednotlivé
elementy, a odleh¢it ostatni. Hlavnim tkolem vizudlnich prvkid je posilovat ostatni Casti
uzivatelského rozhrani, napt. informacéni strukturu stranky, zvysit schopnost uzivatele

vstiebavat informace a napomahat efektivné interagovat se systémem.
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2.2 Designove pfristupy

Dana podkapitola se vénuje populdrnim pfistupiim, které¢ jsou vyuzivany béhem procesu
navrhovani. Predstavi jejich definice dle oborové literatury, kde n¢které budou porovnavany,
pfipadné¢ se odhali jejich piekryvy/rozdily. Nasledné budou vymezeny zakladni
charakteristiky jednotlivych piistupti a uvedeny principy a pilife, na kterych se zakladaji.

2.2.1. User Centered design

User-centered design, zkracené¢ UCD, do cestiny 1ze volné pielozit jako design zaméfeny na
uzivatele, je pfistup a iterativni designovy proces, ktery upfednostiiuje potieby a touhy
uzivatele po celou dobu procesu navrhovani a vyvoje produktu. Béhem UCD procesu jsou
uzivatelé zapojeni do kazdé faze procesu pro lepsi pochopeni jejich tikoli, kontextu pouZziti
a omezeni. Pomoci veskerych vyzkumnych a designovych metod se designovy tym snazi
vytvofit kvalitni a vhodné feSeni pro skutecné uzivatele (The Interaction Design Foundation,

User Centered Design: What is User Centered Design?).

UCD je ¢asto spojen s navrhovanim interaktivnich systémi. Ma za ukol zvysit spokojenost
uzivateli a poskytnout jim pozitivni uzivatelsky prozitek, u kterého je jednim z aspektl
pouzitelnost. Na webovych strankéch asociace Web Accessibility Initiative (WAI), kterd se
snazi o zlepSeni pfistupnosti World Wide Webu, se uvadi nasledujici definice UCD: ,,User-
centered design (UCD) je proces, ktery se zamétuje na pouzitelnost uzivatelského rozhrani,
charakteristiky uzivatele, prostiedi, tkoli a workflow pifi navrhu téchto uzivatelskych
rozhrani. UCD naésleduje sérii preddefinovanych metod atechnik pro analyzu, design

a evaluaci hardwaru, softwaru a webovych rozhrani. (...)*“ (Honel, 2018, s.14)

V normé ISO 9241-11 z roku 1998, kterd obsahuje ergonomické pozadavky na kancelaiské
prace se zobrazovacimi termindly, se o UCD piSe: ,,Cilem UCD je vyrabét produkty, které

maji vysoky stupen pouZzitelnosti.” (Web Accessibility Initiative, 2004).

2.2.2. Human-Centered Design

Dalsim pojmem je Human-Centered Design, zkracené HCD, coz lze pielozit jako Design
zaméeieny na Clovéka je pfistup k procesu navrhovani produktii, systémua ¢i sluzeb, ktery
upfednostiiuje cile, potfeby a motivace lidi s ohledem na kontext jejich pouziti. Filosofie
HCD se sifi na navrhovani jak digitalnich, tak ifyzickych produktl, servist, organizaci

a systémi (Outwitly, 2019). Zaroven design zaméfeny na cClovéka predstavuje soubor
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designovych technik a procesi, které zacinaji a kon¢i u lidi, pro nichz se produkt navrhuje.
Priklad takového procesu lze nalézt v priruc¢ce Design Kit: The Human-Centered Design
Toolkit vydanou spolecnosti IDEO a do ¢eského jazyku pielozena Kabinetem informacnich
studii a knihovnictvi MU. Techniky HCD se mohou aplikovat na navrhovéani fyzickych
a digitalnich produktu a sluzeb, feSeni pro zlepSeni kvality lidského prozitku. Pfirucka
zahrnuje velké mnozstvi piipadovych studii, které popisuji, jak se tyto techniky daji aplikovat

v feSeni problému socidlniho sektoru na ptikladu zemi tietiho svéta.

Je nutno zminit, Ze pojmy User-centered design (UCD) a Human-centered design (HCD) jsou
Casto vnimané jako vyrazy s podobnym vyznamem a vzdjemné zaménovany. Rozdil mezi
dvéma slovnimi spojenimi je opravdu neznaény, avSak mySlenka, kterou ptedstavuji je
vnimana z trochu jiného thlu pohledu. Jejich teoreticky zaklad lezi v mezinarodni normé ISO
13407 zroku 1999, kterd se zaméfuje na procesy designu zaméteného na cloveéka pro
pocitacové interaktivni systémy. Popisuje pokyny pro navrh designu zaméteného na uzivatele
a uvadi typické rysy, principy a ¢innosti, které jsou pro tento proces charakteristické (Jokela
et al. 2003, s. 5). Norma definuje navrh UCD v kontextu designu zamétené¢ho na ¢loveka
nasledné: ,,Human-centered design je pfistup k vyvoji interaktivnich systémi, ktery se
specificky zaméfuje na tvorbu pouzitelnych systémt. [HCD] je multidisciplinarni aktivitou.*
(Ferenc et al., s. 10). Z této definice lze ulinit zavér, ze pristup UCD ma uzsi kontext
zameéieni, jelikoz se primarné aplikuje v kontextu pocitaCovych interaktivnich systému tzn.
béhem procesu tvorby softwarovych a hardwarovych feSeni. Oproti tomu pfistup Human-
centered design miize byt pouzit pfi navrhovani jak digitalnich, tak i fyzickych produktu.
Norma dale uvadi ¢tyfi charakteristické principy UCD: ,,vhodné rozdéleni funkci mezi
uzivateli asystémem, aktivni zapojeni uzivateld, iterace designovych feSeni,

multidisciplinarni designové tymy.“ (Gulliksen et al., 1999, s. 25).
V pribéhu let se rozsah normy ISO 13407 znacné rozsifil a bylo nutné, aby byl v souladu

s jinymi normami pouzitelnosti. Z tohoto divodu byla norma roku 2010 aktualizovana

a znovu vydana pod nazvem ISO 9241-210:2010 (Travis, 2011).

2.2.3. Agilni pfistup k softwarovému vyvoiji

Agilni softwarovy vyvoj se objevil vzhledem k nespokojenosti vyvojait s tradi¢nim
vodopadovym modelem, ktery je zalozen na do¢asném a dlouhodobém planovani vyvojového
procesu a jeho vystupu a postupném plnéni téchto tkold krok za krokem. Vodopadovy model

predstavuje linearni proces, ktery zahrnuje faze analyzy, ur€eni pozadavki, navrhovani feseni,
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vyvoje, testovani a ndsledné udrzby (Schneider, 2017, s.12). Nevyhodou vodopadového
modelu je finan¢ni a ¢asova naro¢nost. Dalsi slabou strankou je to, ze nebere v uvahu ménici
se potieby uzivatelii a pokracuje dle stanoveného planu a harmonogramu, proto na konci
vyvojového procesu mize vzniknout nefunkéni anezadouci feSeni. Tyto omezeni
a nedostatky zpusobily postupny piechod vodopadového modelu k agilnim metodam ftizeni
projektu. Spole¢nosti s riznymi oborovymi zaméfenimi zacali aplikovat agilni metodiky

v riznych organiza¢nich oddélenich.

Waterfall

Design p
=
&
71

Big outcome at end—"

m Design
79

e

Obrazek 4 Porovnani agilniho a vodopadového modelil procesu vyvoje software

Cumulative outcomes

Zdroj: customerthink.com _cit [28.11.2019]

Na rozdil od tradi¢niho vodopadového modelu je agilni vyvoj softwaru flexibilni metodikou,
které se ptizptisobuje zméndm v pritbéhu vyvojového procesu a je schopna rychle ménit jeho
sméry. Agilni vyvoj pfedstavuje rovnéz piistup k praci, ktery je zaloZen na principech iterace
(opakovani béhem kratkych ¢asovych cykla) a inkrementalismu (postupném doruceni dil¢ich
vystuptl). Produkt se tak nachazi ve fazi neustalého prehodnocovani (IDF, What is Agile
Development?). Na zaklad¢ pravidelného testovani a sbéru zpétné vazby od uzivateld, se
planuje vyvoj, ktery odpovida aktudlnim uzivatelskym a obchodnim pozadavkim. Hlavni
vyhodou agilniho procesu je tak doruceni relevantnich a Zadoucich vystupti na konci kazdé

iterace v zavislosti na aktualni potieb¢.

Mezi popularni piiklady agilnich metodik patii Extrémni programovéani (XP), Scrum,
Kanban, Lean development, Vyvoj fizeny vlastnostmi (FDD — Feature Driven Development)
adalsi. Agilni metodiky dodrzuji principy, které byly sepsané v Manifestu agilniho

programovani (Anwer et al. 2017, s. 1).
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Manifest agilniho programovani
V roce 2001 se seSlo v americkém stdtu Utah sedmnéct odbornikii z oblasti softwarového
vyvoje, vytesit otdzky zlepSeni a zjednodusSeni stavajicich vyvojovych procesii. Vysledkem

setkani byl manifest agilniho programovani a zalozeni Agilni aliance (Schneider, 2017, s. 11).

Manifest stoji na ¢tyt zakladnich pilitich agilniho vyvoje (Agile Manifesto, Manifest Agilniho

vyvoje software):
1. Jednotlivci a interakce pied procesy a nastroji
2. Fungujici software pted vyCerpavajici dokumentaci
3. Spolupréce se zdkaznikem pted vyjednavanim o smlouvé
4. Reagovani na zmény ptred dodrzovanim planu

Déle bylo definovano dvanact principi agilniho vyvoje. Nékteré z nich jako napiiklad ,,Nasi
nejvys$i prioritou je vyhovét zdkaznikovi Casnym a pribéznym doddvanim hodnotného
softwaru.“, ,,Lidé z byznysu a vyvoje musi spolupracovat denné¢ po celou dobu projektu®,
,Hlavnim méfitkem pokroku je fungujici software.” zdaraziuji hodnoty agilniho pftistupu,
jako je zaméfenost na uZivatele, spoluprace, funkénost (Agile Manifesto, Principy stojici za

Agilnim Manifestem).

Stoji za zminku, Ze agilni manifest pfedstavuje souhrn zakladnich principd a hodnot, které je
vhodné dodrzovat. Pfesto neposkytuje detailni postup, jak aplikovat definované principy na
konkrétni projekt. Z toho ditvodu projektové tymy vyuZzivaji dané principy v ramci urcitych
agilnich metodik jako je napf. Lean vyvoj, Scrum, Kanban atd. Agilni metodiky ftizeni
projektu se daji kombinovat s pfistupem Design Thinking. Oba terminy ptedstavuji odlisné

koncepty, které mohou efektivné fungovat dohromady a vytvaiet hodnotné vystupy.

Design Thinking bude podrobné&ji popsan v nasledujicim oddilu. Jedna se o inovativni pfistup
k feSeni problému a zaroven iterativni proces, ktery je zaméfeny na feSeni uzivatelskych a
byznysovych problémi. Na rozdil od Design Thinkingu, jehoz hlavni funkci je ndvrh feSent,
agilni metodiky poskytuji zptisob, jak ptislusné feseni vyvinout a dodat. Dané metodiky fesi,
jak efektivné naplanovat a organizovat proces fizeni projektu, ktery se v pritbehu vyvoje miize
ménit na zéklad€ probéhlych zmén (IBM, Agile meet design thinking, 2018, s.3). Opiraji se
o principy iterace, rychlé dodani dil¢ich vystupli v ramci urcitého ¢asového obdobi, a jejich
hodnoceni na zéklad¢ zpétné vazby od uzivatelti. Spojeni pfistupti Design Thinking a agilnich

metodik pfinasi inovativni postup, jak spravné definovat problém a rychle dodat feSeni, které

23



bude v souladu s aktudlnimi uzivatelskymi potfebami. Stoji za zminku, Ze zminéné slouceni
nema limity v pouziti, Ize ho uplatnit jak v oblasti softwarového vyvoje, tak iv jinych

oborech podnikani (Nedeltcheva a Shoikova, 2017, s. 5).

V praxi mlze nastat situace, kdy projektové vystupy rtiznych produktovych oddéleni nejsou
sladéné. Napft. designové a vyvojové oddéleni, které maji odlisSné zodpovédnosti, pribézné
nesdili své vystupy a pracovni postupy. Jako vychodisko pro zacatek spoluprace mezi
jednotlivymi oddélenimi je zavedeni jediného, sladéného pracovniho postupu, jeho Sifeni
skrze organizaci a neustalad vyména pribéznych vysledkli. Dal§im doporucenim je zapojeni
¢lentl tymu na zacatku designového procesu. Projektové tymy tak 1épe porozumi problematice
abudou vice propojeny suzivateli ajejich potfebami. Vysledkem je rychlej§i proces
navrhovani a snizené riziko netuspésnosti produktu (IBM, Agile meet design thinking, 2018,

s.4).

Jako ptiklad spojeni téchto dvou pfistupli ve svém inovacnim procesu lze uvést IBM piistup
designového mysSleni, nebo pétidenni designovy proces, vyvinuty spolecnosti Google

Ventures. Podrobnéji budou tyto procesy popsany v nasledujicich podkapitolach.

2.2.4. Design Thinking

Neexistuje jednoznacnd definice terminu Design Thinking, ktery zahrnuje hned nékolik
vyznamu. Design Thinkin je jednak pfistup k feSeni problému a tvorbé inovativnich feSeni,
ktery vyuziva kreativni lidskou ¢innost a dava cloveka a jeho potieby do stiedu pozornosti.
Na druhé strané predstavuje iterativni designovy proces, ktery se tim piistupem fidi a vyuziva

praktickych metod a technik zamétenych na uZivatele.

Design Thinking mtze byt aplikovan pro feSeni problémt a zlepSeni stavajicich napadi, nebo
naopak miZe slouzit k tvorbé novych feSeni, kterd uspokoji potfeby lidi (Brown, 2011).
Techniky designového mysleni se daji aplikovat do vSech obort lidské ¢innosti a umoziuji
lidem, ktefi nejsou piimo vySkoleni jako designéti, pouzivat kreativni ndstroje k feSeni

problémt a hledani ptilezitosti.

Za prikopnika pojmu Design Thinking je povazovan Herbert A. Simon, ktery ve své knize
The Sciences of the Artificial (1969) poprvé predstavil design jako zplsob mysleni. Prichazi
s mySlenkou, Ze designér muze byt kazdy ,kdo navrhne postup Cinnosti, zaméfeny na
proménu stavajicich situaci v situace preferované® (Simon, 1996, s. 111). Na tomto principu

je postaven Design Thinking v soucasném pojeti, kde kazdy ¢lovék je vniman jako designér,
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ktery mlze pouzivat techniky designového mysleni pro tvorbu inovativnich feSeni. Metody
a principy, které Herbert A. Simon v sedmdesatych letech vymyslel a popsal se povazuji za
zéklady Design Thinkingu. Ptfikladem muze slouzit rychlé prototypovani nebo testovani
uzivatelil skrze pozorovani, ktera se v soucasné dob¢ aktivné aplikuji v designové praxi (Dam

a Teo, 2019).

Design Thinking byl nasledné rozsiten a popularizovan spolecnosti IDEO, kterd aktivné
pouziva tento piistup pii feSeni existujicich problémi a hledani inovativnich feSeni. IDEO
byla zalozena absolventem Standfordské univerzity Davidem Kelleym. Za zminku stoji, Ze
Kelly zalozil Hasso Plattner Institute of Design, zndmy pod nazvem d.school (IDEO, Hello,
I'm David Kelley). Reditel spole¢nosti IDEO Tim Brown definuje Design Thinking
nasledovné: ,,Design Thinking je pfistup k inovacim zaméteny na Cloveka, ktery vyuziva
designérskou sadu nastroji pro integraci lidskych potieb, technologickych moznosti
a pozadavklli na obchodni uspéch® (Ideo Design Thinking). DosaZzeni inovace vyZzaduje
zohlednéni vSech téchto tii hlavnich faktori a plnéni cili, které Tim Brown dale uvadi:
,Design thinking je silnym ndstrojem, ktery vyuziva smysli a metod designéra a jehoz cilem
je vyhovét lidskym pozadavkim s vyuzitim technologicky proveditelnych metod za
v hodnotu pro zdkaznika a trzni pfilezitost.” (Kratochvil, 2017, s. 18). Tento vyrok ilustruje
schéma na obazku ¢.5, kde prisecikem mezi proveditelnosti, Zivotaschopnosti a zddoucnosti

jsou inovace.
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Obrazek 5 Troji optika designového mysleni (IDEO U)

Design Thinking je spojen s pfistupem designu zaméteného na clovéka (HCD), oba dva se
vyznacuji vyuzitim stejné troji optiky: Zadoucnost, proveditelnost a Zivotaschopnost.
V pfistupu designu zaméfeného na cloveka je kladen velky diiraz na lidi a jejich potieby.
Pfidanou hodnotou pftistupu Design Thinking je princip multidisciplinarity, ktery umoZznuje
nahlizet na problém zriznych wthli pohledu, a to nejen lidského, ale i z byznysové
perspektivy ¢i nazord expertli dané¢ho obort.

~ N

organiza¢nich struktur vétSich spolecnosti a méni zpiisob jejich prace (Kazik, 2019). Proces
designového mysleni se v praxi aplikuji globalni spolecnosti jako je Apple, SAP, Airbnb atd.
a vyucuje se na prednich svétovych skolach (The Interaction Design Foundation, Design

Thinking).

Jak jiz bylo zminéno, designové mySleni kromé pfistupu k feSeni problémi zaroveii
pfedstavuje iterativni designovy proces, kde hlavni tlohou je pochopeni uZivatelskych potieb
a problémt, jejich definovani anasledna transformace do funkcénich feSeni zplisobem
zaméefenym na Cloveéka s vyuzitim metod vyzkumu, prototypovani, testovani a generovani
napadi (IDF, 2019). Existuje celd fada moznosti, jak tento proces mize byt uchopen
a ilustrovan. Jednotlivé vizualizace procest obvykle obsahuji tii az sedm krokd. Ptesto, ze
modely maji rizné nazvoslovi a odlisSny pocet kroki, vétSina modelti designového mysleni

popisuje podobny proces, zalozeny na ,,definovani problému a feSeni problému* (Buchanan,
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1992). Zahrnuje taze vyzkumu, ideace, prototypovani a testovani atd. Modely designového
mysleni se navzdjem nevylucuji, ale naopak mohou se vzajemné dopliovat. Spole¢nym

jmenovatelem je diraz na uzivatele a snaha vytvofit produkt, ktery fesi jeho potteby.

Je podstatné zminit, Ze proces designového mysleni neni linedrni a ma volny pribéh s velkym
mnozstvim iteraci. Tento fakt zminuje zakladatel spolecnosti IDEO David Kelley ,,designové

mysleni neni linearni cestou, predstavuje velké mnozstvi névratii na rizna mista v procesu®.
(IDEO U).

2.3. Designové procesy

v r

V této podkapitole budou popsany nejvice rozSitené modely designovych procesii, vCetné
piedstaveni jejich jednotlivych fazi, dil¢ich metod a postupi. Rovnéz bude ukdzano a

okomentovano jejich zndzornéni a principy, na kterych jsou postaveny.

2.3.1. Stanford d.School Design Thinking

B create lo-res objects and experiences
B role play to understand context and key feature
quickly build to think & learn

]
PROTOTYPE e
e delines fo

valuating '\l'l'.l]l?i”
ke !

surprises af

®m infer insights W test with customers . X
to refine solution B integrating
and gather data feedback

B gain deeper empathy
m embrace failure

d.school Executive Education

Hasso Plattner Insttiue of Design ot Stonford University *not necessarily linear, apply as needed 22019

Obrdazek 6 Pétifazovy proces designového mysleni dle Stanford d.School. Zdroj: empathizeit.com

Cit. [18.12.2019]

Za jedno z nejvyznamnéjSich zndzornéni procesu designového mysleni je povazovan model

Stanfordského institutu pro design (Stanford d.School Design Thinking).
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Proces je rozdélen do péti fazi: pochopeni (emphatize), definovani (define), ideace (ideate),
prototypovani (prototype) a testovani (test). Na prvni pohled se mulze zdat, ze model
znazoriiuje linearni designovy proces, ktery krok za krokem vede k findlnimu vysledku.
Nicméné dle Stanfordského institutu tento postup by v idealnim ptipadé¢ nemél dodrzovat
konkrétni fad, fize mohou probihat paralelné a pro dosazeni nejvhodnéjsiho feseni je tieba se
neustale iterovat a vylepsSovat vysledny produkt ¢i sluzbu. Stoji za zminku, ze Stanford d.
School vyvinul pfiru¢ku pro tvorbu produktu na zakladé pristupu designového mysleni
snazvem Design Thinking Bootleg (2018). Obsahuje funkéni metody a techniky
s podrobnym popisem jejich vyuziti a aplikovani v designové praxi. V nasledujicim textu
budou tyto metody uvedeny v jednotlivych fazich, jejich detailni popis lze najit ve vysSe

zminéném zdroji.

Pochopeni (Emphatize)

Prvni faze designového procesu obsahuje empatii, kterd lezi jak v zakladu designu
zaméeieného na ClovEéka, stejné tak je rozhodujici 1 pro designové mysleni. Hlavnimi ukoly
designéra jsou vcitit se do uzivatele, pochopit jeho potieby a urCit kontext pouziti produktu
a ptekazky, které se vyskytuji béhem interakce. Zde je pro designéra diilezité odlozit vlastni
predpoklady a domnénky a snazit se ziskat skutecny vhled do uZzivatell, ziskat empatické
porozumeéni jejich fyzickym a emociondlnim potiebam (Hasso Plattner Institute of Design,

2010, 5.2).

Typicky tato faze probiha formou uzivatelského vyzkumu, ktery zahrnuje nejriznéj$i metody,
jako jsou rozhovory s lidmi pro ziskani empatického porozuméni jejich potieb, konzultaci
s experty, pozorovani, co lidi dé€laji a jak integruji s prostfedim s vyuzitim metody ,,Co? Jak?
Proc?“. Pozorovani mtize probihat v¢etné osobniho zapojeni a vyzkousSeni produktu, ponoieni

do prostiedi jeho pouziti (Hasso Plattner Institute of Design, 2018, s. 15 -20).

Definovani (Define)

Béhem faze definovani se analyzuji a interpretuji veskera ziskana data ve fazi Empatie.
K ziskani hlubokého vhledu do uzivatelského chovani jsou vhodné metody 2x2 Matrix,
Journey Map a Surprise-to-Insights Leap. Déle probihd syntéza informaci, ktera vede k urceni
konkrétnich problémii nebo potieb. Pro syntézu informaci a definovani designovych vyzev je
vhodné pouzit metody Powers of Ten a Point of View (Hasso Plattner Institute of Design,

2018, s. 8 -11). Jasna a spravna definice problému, ktery je tfeba vyftesit, slouzi k tvorbé
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uspésnych fteSeni. Pro lepsi vysledek by mél proces definovani probihat zpiisobem,

zam&fenym na ¢lovéka (Hasso Plattner Institute of Design, 2010, s.3).

Ideace (Ideate)

Ideacni faze obsahuje generovani velkého mnoZzstvi napadii a vymysleni inovativnich feSeni
k definovanému v piedchozich fazich problému. MiiZze zacinat poloZzenim otazky typu ,,Jak
bychom mohli?* (Hasso Plattner Institute of Design, 2018, s. 37). Existuje cela fada idealnich
technik, jak skupinovych, tak i pro jednotlivce, jako je napf. mind mapping, brainstorming,
bodystorming, a skicovani, které pftispivaji k generovani netradi¢nich népadii a pomahaji
lidem pfemyslet zpisobem, ktery neni pro n¢ typickym. Samotné prototypovani feSeni taktéz
predstavuje ideacni metodu, ktera pomaha prevadét napady do hmatatelné podoby. Poté se
vymyslené napady porovnavaji, redukuji dle definovanych pozadavki a vybiraji se nejlepsi
feSeni, pfipadné se nékolik feseni kombinuje navzajem pro dalsi testovani a zpétnou vazbu od
uzivatelid. Zde miZe byt pouzita technika ur€eni tfech odliSnych hlasovacich kritérii, na jejich

zéklad¢ se vybiraji riznoroda feSeni (Hasso Plattner Institute of Design, 2010, s. 4).

Prototypovani (Prototype)

V této fazi se napady vymyslené v ptedchozi fazi ztvariuji do konkrétni podoby - prototypu.
Prototyp mulZe nabyvat mnoha rGznych podob, které umozZiuji integraci s uZivatelem:
papirové prototypy (skici, nacrty), deska s nalepenymi post-ity, draténé modely nebo
wireframy, storyboardy nebo digitdlni a fyzické zatfizeni. Ze zacitku se bézn¢ délaji
prototypy, které neobsahuji pfili§ detailii. Jejich vyhodou je rychlost vyroby a levna cena. Pro
zvySeni kreativity béhem procesu prototypovani miize byt ucinnd technika, ktera spociva
v nastaveni limitu a omezeni konkrétnich témat (Hasso Plattner Institute of Design, 2018, s.
18). Pfi zaméfeni na lidi, rozvinuti empatie a pochopeni jejich potifeb béhem prototypovani se
da dosdhnout pIn¢ funkénich feseni, které obstoji v redlném svété. Po jejich tvorbé se hotové
prototypy co nejdiiv otestuji s uzivateli nebo uvnitt projektového tymu pro ziskani zpétné
vazby a vybér dalSich sméru pro jejich vylepSovani. Prototypy, které prokdzaly skutecnou
hodnotu se nadale vylepSuji a zvySuje se jejich pfesnost a pocet detaili. Nevhodné prototypy
se tak vyrazuji hned na zacatku prototypovani. Cilem dané faze je najit a ztvarnit nejvhodnéjsi
feSeni k definovanému v piedchozich fazich problému. Jesté pied zacCatkem testovani je

uzitecné vytvofit testovaci scénat (Hasso Plattner Institute of Design, 2010, s. 5).
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Testovani (Test)

Posledni faze je testovani. Tato faze je uzce spojena s piedchozi fazi prototypovani. Béhem
testovani se pozoruje, jak probihd interakce uzivatele s prototypem. Stanford d.School ve
svém zasobniku metod zmifluje prototypovaci techniky jako User-Driven Prototyping
a Carodéj ze zemé Oz. Na zakladé testovani se pak zjistuje zpétna vazba cilové skupiny nebo
expertll z daného oboru. Pro ziskdni zpétné vazby je uZitena metoda jejiho okamzitého
zaznamenani s ndzvem Feedback Capture Matrix. Pfesto, ze testovani je findlni fazi procesu,
jeho vysledky mohou byt napomocné k vybudovani empatie a lepSimu porozuméni cilové
skupin€ a problému, miize dokonce dojit k jeho predefinovani. Zpétnd vazba mize také vést
k generovani zcela novych napadli nebo Upravé jiz definovanych pozadavki. Na zakladé
zjisténych vysledki se prototyp vraci do faze prototypovani, kde se zpracovavaji ptipominky,
prototyp se vylepSuje, propracovavaji se dalsi detaily a znovu se pfesouva do testovaci faze.
Tento proces se stale opakuje do doby, kdy finalni produkt je pfiblizen definovanym
pozadavklim a mlzZe vyjit na trh. Na tomto piikladu je patrnd nelinearni a iterativni povaha
procesu designového mysleni. Faze se mohou prolinat a neustile probihd proces
experimentovani a opakovani, coZ je klicem ke Zivotaschopnému navrhu (Hasso Plattner

Institute of Design, 2010, s. 5).

2.3.2. Human-centered design proces dle IDEO.org

V nasledujicim oddilu je popséan designovy proces navrzeny spolecnosti IDEO.org, ktery
obsahuje tfi faze, zaloZzené na divergentnim a konvergentnim typu mysleni. Budou shrnuty
zakladni kroky a metody, doporucené k procesu navrhu feseni. Jejich podrobny postup je

uveden v metodice The Field Guide to Human-Centered Design (2015).
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INSPIRATION IDEATION IMPLEMENTATION

| have a design challenge. | have an opportunity for design. | have an innovative solution.

How do | get started? low do | interpret what I've learned How do | make my concept real?
How do | conduct an interviews: jow do | turn my insights intc How do | assess if it's work
How do | stay human-centereds tangible ideas? How do | plan for sustainability?

&
&
)
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Obrazek 7 IDEO Human-Centered design proces (IDEO.org,2015)

Proces se vymezuje pomoci tiech fazi: inspiracni, ideani a implementac¢ni. Pro kazdou

z téchto tfech fazi se pouZzivaji riizné nastroje a techniky (IDEO.org, 2015, s.11).

Inspirace (Inspiration)

Proces navrhu obvykle zacind inspiracni fazi, kde hlavni ulohou je poznani cilové skupiny
uzivatell, objevovani novych podnéti a ptilezitosti, zkoumani daného prostiedi. V momenté,
kdy jsou zformulovany designové vyzvy, zac¢ina proces zkoumani problému. Jednou z metod,
kterd napomaha za kratky ¢asovy usek ziskat velké mnozstvi vefejné dostupnych informaci, je
sekundarni vyzkum. Pro ziskani hlub§iho kontextu je dualezit¢ uméni pozorovat okoli
a naslouchat lidem ajejich problémim, ponofit se do uzivatelského chovani a zjiStovat
pohledy uzivateli v konkrétnich situacich. K tomu jsou vhodné vyzkumné metody jako
rozhovory s uzivateli a odborniky, skupinové rozhovory, pozorovéni, imerzivni zkuSenost.
Dal$imi kreativnimi metodami, které se vyuzivaji pro porozuméni lidskych hodnot
a pochopeni jejich potieb, jsou tfidéni karet nebo kolaZze. Neustadl¢ hledani palcivych
problémt a empaticky pfistup pomulze Iépe porozumét uzivatelim, jejich potiebam
a oCekavanim, a stanovit spravné designové vyzvy avytvofit projektovy plan, coz je

rozhodujici pro dalsi kroky designového procesu (IDEO, 2016, s. 30).
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Ideace (Ideation)

Dalsi faze je ideacni. Jde o kreativni fazi, kde se generuje velké mnozstvi napadii a hledaji se
prilezitosti pro feSeni problémi identifikovanych a popsanych v pfedchozim kroku. Pro
vytvareni a rozvijeni napadii se pouzivaji specidlni ideacni techniky, jako jsou brainstorming,
otazky ,,Jak bychom mohli...* apod. Cilem nasledujiciho kroku je identifikace a vybér téch
nejlepSich feseni, které stoji za vyzkouSeni. Pro dosazeni nejlepSiho vysledku feSeni Ize
kombinovat a tvofit komplexni koncepty, k ¢emu napomahd napif. metoda Bundle Ideas.
Nasleduje realizace nejvhodnéjsich feseni z predlozenych napada, kterd ¢asto probihd formou
prototypovani. Jedna se o ztvarnéni ndpadi do hmatatelné podoby, kterd slouzi jako zéklad
pro budouci tvorbu. Casto se v této fazi jedna o hrubou formu prototypu, ktery neobsahuje
velké mnozstvi detailii a je urcen pro rychlé vyzkouSeni s uZivateli a ziskani zpétné vazby.
IDEO nabizi prototypovaci techniky jako je rychlé prototypovani, hrani roli a storyboard.
Proces dale pokracuje testovanim prototypu na uzivatelich, coz napomaha ke zdokonalovani
navrhovanych feSeni a brzkému zjiSténi, zda tato feseni funguji a pohybuji se spravnym
smérem. Pro lepsi pfedstavu, jak bude produkt fungovat, je uzite¢né definovat jeho obchodni
model pomoci metody Business Model Canvas (IDEO.org, 2015, s. 123). V neposledni fad¢
se doporucuji iterace a pokracovani ve vylepSovani produktu dle zpétné vazby. Ve chvili, kdy
feSeni funguje a souzni s uzivatelskymi predstavami se muze pokracovat do implementacni

faze (IDEO.org, 2015, s. 75).

Implementace (Implementation)

Treti faze je implementacni, jejiz tikolem je pfenaseni feSeni, vytvorenych v predchozich
fazich, do redlného svéta v dlouhodobéjsi podobé (IDEO, 2016, s. 87). V této fazi se tesi, jak
implementovat vybrany napad na trh a jak maximalizovat jeho dopad na svét. Zakladem této
faze je plné funkéni prototyp, ktery neustdle prochdzi testovanim a ovéfovanim. Pred
zacatkem samotné implementace je vhodné pouzit metodu Roadmap, kterd umoziuje
pfipravit a organizovat proces, nastavit harmonogram a vhodn€ rozdé€lit tymovou praci
(IDEO.org, 2015, s. 136). Implementace je Casto spojena s tvorbou pilotniho projektu, ,.Jde
o akt, pfi némZ je napad vypustén do svéta trvalejSim zplsobem, vedle stavajicich nabidek.
Pro vyzkouSeni prototypu v realném svété a ziskani rychlého pohledu, jestli je feSeni
proveditelné se pouziva metoda life prototyping. Po otestovani se prototyp iteruje na zakladé

ziskané zpétné vazby.“ (IDEO, 2016, s. 122). Implementacni proces mtize probihat nekonecné
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dlouho, produkt se stile testuje na uzivatelich, sleduji se indikdtory uspéchu, vytvaii se

prabézny monitoring zpétné vazby, na jejichz zaklad¢ probiha zdokonalovani produktu.

2.3.3. Design Council of the UK: 4 D’s

Dal$im zndzornénim procesu designového mysleni je model Double Diamond, ktery byl
vyvinut neziskovou organizaci British Design Council roku 2004. Model piedstavuje
designovy proces, ktery se sklada ze Ctyt zakladnich fazi: Objevovani (Discover), Definovani
(Define), Rozvoj (Develop) a Dodéni (Deliver). Dale se model rozdéluje na dvé casti,
reprezentované podobou dvou kosoctverct: vyzkumni a designovou. V prvni ¢asti procesu

probihd objevovani a definice problému, druha cast se vénuje vymysleni napadu a vybéru

pln¢ funkénich feSeni k problému definovanému v prvni ¢asti.

Discover : Define Develop Deliver

Problem Definition

Problem
Solution

Design Brief

Obrazek 8 Model Double Diamond od British Design Council
Zdroj: uxdesign.cc Cit. [6.7.2019]

Zasadnim odliSenim daného modelu od ostatnich modelt designovych procesit je jeho
znazornéni, kde kazdd jeho cast obsahuje divergentni a konvergentni typy mysleni. Na
modelu je divergentni ¢ast predstavena rozsifenim kosoctvercli, coz zndzorituje hluboké
zkoumani problému a hledani nekone¢ného mnozstvi jeho feSeni. Konvergentni Cast se
naopak zuzuje, ¢imz zachycuje procesy definovani konkrétniho problému a vybér
nejvhodnéjsiho feseni. Silnou strdnkou modelu Double Diamond je jeho jasné zndzornéni
komplexniho a rozsahlého designového procesu a dvou odlisnych typt mysleni, které je
v prub¢hu potieba zapojit.

V nésledujicim textu bude popsan prubéh Ctyt fazi designového procesu Double Diamond
auvedené¢ doporucené¢ metody, které British Design Council nabizi ve svém portfoliu
k dosazeni efektivnich vysledk. Metody jsou zafazené do jednotlivych fazi pro lepsi

piehlednost a strukturovani procesu (Design Council, 2015e).
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Objevovani (Discover)

Prvni f4zi modelu Double Diamond je objevovani. Cilem této casti je ziskdni velkého
mnozstvi dat a informaci, které mohou byt pouzity v ndsledujicich fazich jako podnét
k moznym pfilezitostem a pfispet k rozpoznani vyskytujicitho se problému. K tomu slouzi
primarni a sekundarni typy vyzkumu. Primarni vyzkum mize zahrnovat dané metody:
rozhovory, pozorovani, uzivatelské deniky, dotazniky apod. Sekundéarni vyzkum se zaklada
na zkoumdni jiz existujicich dat: statistické udaje, provedené¢ vyzkumy. K objevovani
napomahaji 1dal$i metody, jako brainstorming, rychld vizualizace, vyzkum trhu apod.
(Design Council, 2015a). Ziskana data se v této fazi nehodnoti, maji pouze kvantitativni

povahu, napoméhaji ziskat porozumeéni problému a nové vhledy.

Definovani (Define)

Ve fazi definovani se analyzuji ziskana data, na zaklad¢ kterych, vyplyva designérska vyzva.
Urcuji se klicové vhledy a hlavni témata, kterd jsou s problémem spojena a ptilezitosti k jeho
feSeni. K tomu napoméhaji nasledujici metody: focus group, stanoveni kritérii hodnoceni,

porovnani poznamek, mapovani cesty zakaznika apod. (Design Council, 2015b).

Vyvoj (Develop)

Dalsi kosoctverec zacina fazi vyvoje, kterd predstavuje divergentni cast designového procesu.
V pribéhu vyvojové faze se model rozsifuje a plati pravidlo: ¢im vice napadl, tim Iépe.
Generuji se veskerda mozna feSeni, dale probihd jejich hodnoceni a tfidéni. Vysledkem je
vybér nejlepSiho feSeni, ktera se naprototypuje. K tomu se pouziva fada technik:

brainstorming, service blueprint, hrani roli, uzivatelské scénare. (Design Council, 2015c).

Dodani (Deliver)

Finélni faze dorucovani je konvergentni, zamétuje se na testovani vybranych fesSeni a jejich
naslednou upravu dle zjisténych piipominek. Behem testovani se doporucuje pouzivat
techniku fazovani, kde se s pribéhem casu zvysuje testovaci vzorek lidi (Design Council,
2015d).

Reseni se stale zdokonaluje a ovéiuje se s cilovou skupinou, probihaji zpétnovazebni smycky.
Dany proces je cyklicky a iterativni, probiha do chvile, nezZ bude prototyp pln¢ funkcni,
splilovat stanovené metriky a odpovidat definovanému zadani. Idedlnim zakoncenim faze
dorucovani je feseni problému, ktery byl stanoven na zacatku procesu a jeho realizace. Miize

vSak nastat situace, kdy se béhem testovani objevi dalsi problém, v tom ptipadé se musi vratit
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na zacatek procesu navrhovani a znovu projit celou cestu. Pro tuto fazi jsou vhodné testovaci
a evalua¢ni metody.

Detailnéji rozpracovany model Double Diamondu piedstavil Dan Nessler (2016). Zaklady
modelu od British Design Council ziistaly stejné, pfidaly se vSak jednotlivé Cinnosti, které
v sobé zahrnuji faze designového procesu. Nessler podrobné popsal, jak se béhem téchto
¢innosti krok za krokem postupuje. Model je rovnéz rozsifen o nazvy dil¢ich fazi procesu —

vyzkum, syntéza, ideace a implementace.

Obrazek 9 Model Double Diamond dle Dana Nesslera (Nessler, 2016)

2.3.4.1S0O 9241-210:2010

ISO 9241 ptedstavuje soubor norem, které se zabyvaji ergonomii systémovych interakci
Cloveka. Jeji ¢ast 210 s ndzvem Ndvrh interaktivnich systémii se zamérenim na cloveka,
,Poskytuje pozadavky a doporuceni k ¢innostem a principim navrhu zaméfené¢ho na ¢loveka
v prubéhu celého zivotniho cyklu pocitacovych interaktivnich systéma.” (ISO 9241-

210:2010, 2010, s.1).

Schéma na obrazku ¢. 10 je zdkladem normy ISO 9241-210. Znézorfiuje iterativni proces
UCD, jednotlivé aktivity ajejich vzajemné vazby. Tento proces se sklada z Ctyt kroku:
pochopeni a specifikace kontextu pouzivani, specifikace uzivatelskych pozadavki, ptiprava
navrhu a vyhodnoceni feseni. Je nutné podotknout, ze popis procesu nespecifikuje konkrétni

metody v kazdé fazi procesu navrhovani (Jokela et al., 2003, s. 55).
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Obrazek 10 ISO 9241-210: 2010 - Proces navrhu interaktivnich systémii v ramci HCD pristupu

(ISO 9241-210:2010, 2010)

1. Porozumeéni a definovani kontextu pouziti

Prvni faze je nesmirn¢ dllezitd, jelikoz od porozuméni uZzivatelskym potiebdm a kontextu
pouziti zalezi nasledujici pribeh procesu navrhovani. Faze zahrnuje sbér celé fady informaci
o uzivatelich a dalSich zainteresovanych strandch, jejich charakteristikach, cilech, tlohach,
problémech, a v neposledni fad¢ zkoumani prostiedi, v kterém plisobi. Nasledn€ se nasbirana
data analyzuji a specifikuje se kontext, v kterém bude budouci produkt pouzivan. Norma také
doporucuje vyhledat podobné systémy a prozkoumat jejich vlastnosti, najit vyskytujici se
nedostatky a problémy a snazit se jim vyhnout pfi navrhu vlastniho produktu (ISO 9241-
210:2010, 2010, s. 11-12).

2. Specifikace pozadavk
Stanoveni pozadavka na produkt by mélo vyplyvat z informaci, ziskanych v predchozi fazi

tzn. potifeb uzivateli a zainteresovanych stran, definovaného kontextu pouziti a zaroven

obchodnich cild produktu (ISO 9241-210:2010, 2010, s. 12).
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V normé se uvadi, co maji tyto pozadavky obsahovat: lidské potieby a kontext pouZiti,
soucasné ergonomické pokyny a standardy vcetné znalosti uzivatelského rozhrani, pozadavky
spojené s pouzitelnosti a metriky UspéSnosti a nakonec organizacni pozadavky, které piimo
ovlivilyji uzZivatelsky prozitek (ISO 9241-210:2010, 2010, s. 13).

Je tfeba se vyhnout nesrovnalostem mezi pozadavky. Maji byt aktualizované po dobu trvani
projektu a diskutované se vSemi zicastnénymi stranami. Na zakladé stanovenych pozadavki
bude v budoucnu probihat proces navrhovani a testovani produktu (ISO 9241-210:2010,
2010e, s. 13).

3. Priprava navrhu

Tato faze obsahuje nasledujici ¢innosti: navrhovani uzivatelského rozhrani a interakci
uzivatele a systému na zaklad¢ pozadavka na produkt; tvorbu specifikovanych designovych
navrht, jako jsou prototypy, mockupy, uZivatelské scénafe; aktualizace navrhovanych feSeni
na zaklad¢ hodnoceni a zpétné vazby od uZzivateli a nakonec predani navrzenych feseni do
implementacni faze (ISO 9241-210:2010, 2010, s. 14-16).

Béhem zpracovani navrhu se doporucuje, co nejrychleji vyvinout hned nékolik prototypt, na
kterych je moZzné vyzkousSet interakci. Pouziti zpétné vazby od uZivateli znacné ovliviiuje
ucelnost a kvalitu vychazejiciho produktu a pomaha k jeho zdokonaleni. Dulezitou roli hraje
spravné formulovani a pfedani navrzenych feSeni a pozadavkll vyvojaiim a lidem, ktefti

pracuji na finalnich fazich produktu.

4. Vyhodnoceni feSeni

V tomto kroku se hodnoti funk¢énost navrzeného feSeni pro budouci uzivatele a urcuje se, zda
vysledny produkt je v souladu se stanovenymi pozadavky. Evaluacni proces napoméha
eliminovat chyby v pouzitelnosti a 1épe porozumét potiebam uzivateli. Do procesu hodnoceni
mohou vstupovat, jak potencidlni, tak iskutecni uZzivatele, stejné¢ tak mohou byt pouZity
simulatory nebo modelovani uloh, které se fidi pravidly pouzitelnosti. Vyhodou posledniho
ptistupu k hodnoceni je jeho niz$i cenova naro€nost, testovani s uzivateli navic neni vhodné
pro vSechny faze navrhovani.

Béhem evaluaéniho procesu se zjist'uji silné a slabé stranky produktu a nastavuji se priority
pro dalsi iterace. Norma doporucuje provadét dlouhodobé sledovani produktu pomoci napf.
zpétné vazby od zdkaznického servisu nebo analyzy nastalych kritickych situaci a chyb. Na
zaklad¢ kritérii pro vyhodnoceni produktu se posuzuje, zda jsou tato kritéria splnéna

a produkt miZe vyjit na trh. Pokud produkt neodpovida nastavenym poZzadavkim a vyskytuji
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se problémy v pouzivani, je tfeba se vratit zpét k ptedchozi fazi, kde mohl nastat problém
a propracovat nové piipominky do navrhu. V pfipadé, ze nebyl spravné stanoven kontext
pouziti, je potfeba se vratit k prvni fazi. Nasledn¢ designovy tym provadi iterace do té doby,
dokud vysledky hodnoceni nebudou uspokojivé a v souladu se stanovenymi pozadavky (ISO

9241-210:2010, 2010, s. 16-20).

Proces UCD je zalozen na Sesti hlavnich principech, kter¢ je tteba dodrzovat pii navrhovani

interaktivnich systémut zamétenych na ¢loveka.

Porozumeéni uzivateliim, jejich ukolim a prostredi

Je tieba védét, kdo jsou cilovi uzivatelé, v jakém prostfedi ptisobi, jaké ukoly budou fesit
a v neposledni fad¢, za jakych podminek a v jakém kontextu budou feSeni pouzivat. Pozornost
by se méla vénovat pfesnym specifikacim jednotlivych cili a definicim cilové skupiny
uzivateld, které se vytvareji pomoci ziskanych udaji na zakladé vyzkumu, nikoli na zékladé
predpokladii a domnének designového tymu. Je tieba brat v potaz vSechny, jak piimé, tak
1 nepiimé uzivatele produktu. Ptikladem nepiimych uzivateli jsou zainteresované strany,

které jsou neptimo ovlivnéné pouzitim produktu (ISO 9241-210:2010, 2010, s. 5-6).

Aktivni zapojeni uzivateli do navrhu a vyvoje

Zapojeni uzivatelt do procesu ndvrhu a vyvoje umozni ziskat potfebné a relevantni informace
o jejich potiebach a ukolech ¢i kontextu pouziti. Je ovSem dilezité vybrat spravného ¢loveka,
ktery bude zastupovat celou skupinu cilovych uzivatell a poskytovat dilezité podnéty
a pfipominky k zpracovani. Zapojeni takového uzivatele do hodnoceni produktu napomaha
nastavit pifedpoklady, jak bude produkt akceptovan po vydani (ISO 9241-210:2010, 2010, s.
6).

Duaraz na zpétnou vazbu uzivateld
Zpétna vazba poskytuje relevantni data o tom, jak produkt plni cile a potfeby uzivatell a jaké
silné¢ a slabé stranky se v ném vyskytuji. Hodnoceni tak napomahd k vylepSeni produktu

a snizuje riziko, Ze budouci produkt nebude spliiovat pozadavky uzivateli nebo organizace

(ISO 9241-210:2010, 2010, s. 6).

Proces musi byt iterativni
Kwvalitni navrh interaktivniho systému vyzaduje iteraci jeho kroka s t¢elem zdokonalovani

produktu a jeho aktualizaci na zékladé nové ziskanych informaci a pozadavkii. Neni mozné
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pfedem piedpovédét, jak bude produkt interagovat s uzivateli, jaka bude jeho vizualni podoba,
proto ho je tieba testovat na uzivatelich, zlepSovat a iterovat (ISO 9241-210:2010, 2010, s. 6).

Iterace méla byt zahrnuta do harmonogramu a rozpoctu projektu.

Design urcuje cely uzivatelsky prozitek

Designovy navrh by mél byt zaméfen nejen na snadnost v pouziti. Uzivatelsky prozitek nese
v sobé mnohem vice aspektl, nez jenom pouzitelnost a zjednoduSeni produktu, napf.
funkCnost, vizualni prezentace, interakce systému a clovéka, bere v uvahu uzivatelské
zkuSenosti, z4jmy a priority. VSechny vySe zminéné dil¢i casti by mély pfispivat

k pozitivnimu uzivatelskému prozitku (ISO 9241-210:2010, 2010, s. 7).

Tym musi byt multidisciplinarni

Vteorii to znamend, Ze celkovy rozhled designového tymu ajeho riznorodost
a multidisciplinarita ovlivni to, Ze béhem procesu navrhovani bude zohlednéno vice aspektii
HCD. V procesu navrhu je doporuceno vzit v potaz nazory, nejen lidi izce spojenych
s designem a vyvojem, ale dilezité jsou tak odborné nazory doménovych expertt, koncovych
uzivatelil a zainteresovanych stran, lidi z marketingu, zdkaznického servisu, analytiki, ktefi se
nezucastiuji hlavniho designového procesu, ale mohou extrémné ovlivnit vysledek.
Multidisciplinarni tym tak dokéze vcas odhalit moznd omezeni arizika v oboru jejich
pusobeni. Dalsi vyhodou je vySssi kreativita a generovani rtiznorodych napadi, jelikoz kazdy

specialista nahliZi na problém z trochu jiného uhlu pohledu (ISO 9241-210:2010, 2010, s. 8).
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(DATION INTERACTION-DESIGN.ORG

Obrazek 11 Slozeni multidisciplinarniho tymu pro UCD process

Zdroj: interaction-design.org cit [15.6.2019]

2.4 Metodologie

Nasledujici podkapitola je v€novana metodologiim Human-Centered Design spole¢nosti
IDEO a Goal-Directed Design od Alana Coopera. Budou vymezeny a popsany
jejich jednotlivé faze a pristupy, kterymi na proces navrhovani nahlizi. V popisu jednotlivych

metodologii budou také uvedeny aktivity a metody, které je vhodné béhem procesu pouzit.

2.4.1. Designu zaméreny na Clovéka (IDEO)

Ptistup Human-Centered Design pouziva ve své praxi mezinarodni designova a inovativni
spole¢nost IDEO, ktera aktivné€ zpracovava materidly a manudly, které poméhaji lidem po
celém svéte fesit problémy a hledat inovativni feseni. V roce 2009 IDEO zvetejnila vlastni
metodologii Human-Centered Design Toolkit, kde se jednotlivé metody spojuji v designovou
metodologii. V roce 2011 byla vydana druha edice, ktera byla nasledné pieloZzena Kabinetem
informacnich studii a knihovnictvi MU Brno ve spolupréci s Flow o.s pod ndzvem Design

zameéreny na clovéka: soubor nastrojii (2013).

Na proces navrhovani metodologie nahlizi pomoci troji optiky designu zamétené¢ho na

Cloveka, ktera se sklada ze tii polozek. V pribéhu procesu designovani se dava diraz
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predevsim na Zadoucnost navrhovanych teSeni z lidského hlediska, déale se sleduje jejich

technologicka proveditelnost a ekonomicka Zivotaschopnost (IDEO, 2013, s. 18).

o Tady zatndte

ZADOUCHNOST

¥ ; A

PROVEDITELNOST i ZIVOTASCHOPHNOST

v

Redend, kterd jsou visledkem
designu zaméfeného na dlovika, by
2@ mdla nachézet v oblasti prinike
zmingng troji optiky.
Redeni musi byt Bsdouel,
proveditelnd a Zivetaschopna.

Obrazek 12 Troji optika designu zameéreného na cloveka dle IDEO (IDEO, 2013)

Proces designu, zaméieného na cloveka se sklada ze tii fazi: naslouchani (H — hear), tvoreni
(C — create) arealizace (D — deliver), které navazuji na konkrétni designérskou vyzvu.
Absolvovani uvedenych tii fazi napomaha k ziskani hluboké empatie vicCi uzivatelim,
pochopeni jejich Zivotnich procesii a pfani a tvorbé Zivotaschopnych produkti a sluzeb.

Jednotlivé faze zminéného designového procesu budou popsany v nasledujicim textu.

Ve fazi naslouchani probiha terénni vyzkum, kde designovy tym sbira informace piimo od
lidi, pro které navrhuje feSeni, snazi se ponofit do jejich Zivotnich ptib&hl a pochopit jejich
potieby, problémy a pfani. K tomu jsou vyuzivany metody kvalitativniho a kvantitativniho

vyzkumu.

Kvalitativni vyzkum slouzi k odhaleni zakofenénych potieb a specifickych charakteristik
zkoumané skupiny uzivateli a tvofeni hypotéz. Je uCinny pro ziskani novych nazort
a hluboké ponofeni a pochopeni zkoumané problematiky (IDEO, 2013, s. 33).V ramci
kvalitativniho vyzkumu mohou byt vyuzity nasledujici metody: individualni a skupinové
rozhovory, pohrouzeni se do kontextu, rozhovory s odborniky, to v§e napomaha rozvinout

empatii vic¢i uzivatelim a poznat kontext, v kterém Ziji a produkt pouZzivaji. Data ziskana
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pomoci kvalitativniho vyzkumu se vSak nedaji aplikovat na velky vzorek lidi, coz sveédci

o tom, Ze se nejednd o pramérné lidské chovani nebo pfistupy.

K ziskéani statisticky relevantnich dat pfispivd kvantitativni vyzkum, ktery pro méieni dat
pouziva velky vzorek lidi. Kvantitativni vyzkum umoziuje objektivni posouzeni na zaklade
méfitelnych dat. Pouzivd se pro potvrzeni nebo zamitnuti stanovenych hypotéz a ziskani
informaci o ,,primérmém* chovani lidi (IDEO, 2013, s.33). Kvalitativni a kvantitativni
vyzkum mohou efektivné fungovat navzajem. Kvalitativni vyzkum tak napomdha
k interpretaci naméfenych dat béhem kvantitativniho vyzkumu a umozniuje se doptat uzivatele

na nejasnosti a vice se ponofit do kontextu.

K generovani novych napadi prispiva metoda hledani inspirace na novych mistech. DalSimi
metodami, které doporuCuje spole¢nost IDEO v Human-Centered Design Toolkit pro tuto

fazi, jsou objevovani motivované komunitou a sebedokumentace (2013, s.50-55).

Druha faze je faze tvoreni. Ihned na zacatku této faze je potieba urcit pristup, kterym se bude
fidit pro dosazeni hlubokého porozuméni a jeho pietvoreni do novych inovaci. K tomu
piispivaji dva pfistupy: participativni design a empaticky design, metodologie nabizi vyuzit
bud’ jeden z nich, oba, nebo pouzit sviij vlastni (IDEO, 2013, s. 84). V pribéhu této faze se
nashromazdéné informace z vyzkumu pietvareji v ptilezitosti pro budoucnost. Pro tento
proces je potieba filtrace a vyhodnoceni ziskanych informaci a zanechani jenom hodnotnych
a cennych podnétli. Pro lepsi porozuméni ziskanym datim se doporucuje najit a rozpoznat
vzorce, které maji tyto informace spolecné a jaké maji souvislosti. K rozpoznani vzorcii
metodologie se navrhuji tfi metody: vytazeni kli¢ovych vhledd, tvorba rdmct a nalezeni

tématu.

Po definovani pftilezitosti nasleduje proces generovani napadil, ktery milize byt realizovan
napt. formou brainstormingu nebo spolecnych workshopti, kde designovy tym transformuje
ziskané informace do konkrétnich feSeni a mize je bezprostfedné naprototypovat. Ziskani
zpétné vazby k vytvofenym prototypiim je vhodnym nastrojem pro okamzité zjiSténi, zda

feSeni odpovida uzivatelskym potiebam, je zivotaschopné a zda je potieba je nadale rozvijet.

V posledni fazi dochdzi k samotné realizaci vybranych feSeni. Tento proces obsahuje
stanoveni pozadavkl a kritérii, které povedou k nasledné uspeSnosti feSeni a jejich
implementaci do realného svéta. Nedilnou soucasti realizace je vybudovani udrzitelného
modelu pfijmu aurceni schopnosti, kterd je nezbytnd pro uskutecnéni feSeni. DalSimi

doporu¢enymi aktivitami jsou pladnovani fetézci feSeni, definovani casového horizontu
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realizace, planovani opakovani, miniplotu a v neposledni fad¢ sestavovani planu pribézného
uceni (IDEO, 2013, s. 126-144). Teorie realizacni faze uvadi ,Implementace je proces
zalozeny na opakovani a bude pravdépodobné vyzadovat fadu prototypti, minipilotl a piloti
za Ucelem zdokonaleni feSeni a podplrného systému.”“ (IDEO, 2013, s. 125). Predstavené
kroky v této fazi mohou doplnit stanoveny implementacni proces v organizaci, pomoci
kterého se feSeni dostdva do svéta a zvySuje jeho UspéSnost. Po uvedeni feSeni na trh je
vhodnou metodou méteni jednotlivych ukazatelli, které napomahd zhodnotit miru GspéSnosti

a kvality produktu.

Je vhodné zminit, Ze Human-Centered Design neni linedrnim procesem. Kazdy projekt ma
své charakteristické rysy aramce, kterym se dany postup pfizpisobuje a modifikuje se.
V metodologii Human-Centered Design Toolkit je psano: ,,Model HCD je ale zaroven velmi
flexibilni a mizete jej kombinovat s riznymi dal§imi pfistupy. Do metodologie HCD je
mozné zapracovat napiiklad takové metody jako participativni posuzovani venkova
(Participatory Rural Appraisal — PRA), analyzu podsektort / hodnotového fetézce
a triangulaci.“ (IDEO, 2013, s. 11).

2.4.2. Goal-directed Design

Goal-directed Design (v ptekladu design zaméfeny na cile), je zaméfena na uzivatele
metodologie, kterd byla navrzena Alanem Cooperem, zakladatelem ptedniho poradenstvi
v oblasti interakéniho designu. Metodologie je urCend primarn€ pro navrh digitalnich

produktu.

Ve své knize About Face A. Cooper dospél k zavéru, ze tehdejsi problém procesu vyvoje
software spociva v tom, ze vyvojaii a lidi, pfitomni u navrhu softwaru, davaji vétsi diraz na
seznam jednotlivych funkcionalit a loh, které pottebuji vyvinout, aniZ by se snazili pochopit
uzivatele ajejich cile apotteby. Tento pfistup k navrhovani A. Cooper povazuje za

nespravny, jelikoz jeho vysledkem jsou nezadouci produkty (Cooper et al., 2007, s. 25).

A. Cooper zdiraziuje, jak dualezité je identifikovat potieby uzivatell jest¢ pred zacCatkem
samotného procesu navrhovani produktu. Je diilezité se zamé&fit na diivody, pro¢ uzivatel bude
ten produkt pouzivat, jaké jsou jeho cile a motivace. Zohlednéni téchto otdzek pfispiva
k navrhu produktli, které¢ najdou vyuzZiti vredlném svét€ anaplni ocekavani uZivatele.
Zaroven je dulezité podotknout, Ze pro dosazeni maximalniho zisku a prospéchu, je tfeba brat
v potaz nejen cile uzivateldi, ale i obchodni a technologické cile (Perfetti, 2007). Dle A.

Coopera je tak uspéSnost produktu zavisla na tfech zakladnich faktorech: uzivatel, obchod
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a technologie. Uzivatelsky plan urcuje, jak uzivatel bude produkt pouzivat. Obchodni plan
definuje, jakd bude uspésnost uvedeni produktu na trh a nartstani zisku prostfednictvim
prodeje. Technologicky plan se stara o realizaci produktu a jeho dodani. Pravdépodobnost
uspésnosti téchto tfech planli stanovuje pravdépodobnost uspésSnosti celkového produktu
(Dubberly, 2001, s. 14). Zde je vhodné zminit podobnost daného ptistupu s jiz zminénou troji

optikou pristupu Design Thinking a designu zaméfeného na ¢lovéka (HCD).

1.1 What do people 3.) What can
desire? wie build?

Objective:
a product that is
desirable and
viable and
bwildable

2.} What will sustain
a business?

Obrazek 13 Balanc mezi uzivatelem, obchodem a technologii (Dubberly, 2001)

V knize About Face (2007) A. Cooper znazoriiuje evaluaci procesu softwarového vyvoje, kde
na zacatku rozvoje softwarového prumyslu veskerou praci, spojenou s projektem, délali
vyvojafi. Na konci je ukazadn soucasny model organizace prace softwarového vyvoje,
zalozeny na pfistupu goal-directed design. Model znazoriiuje komplexni proces, kde se
veskerd rozhodnuti ohledné cill, parametrii, forem a zpiisobil interakce s produktem délaji
pied zahajenim narocného procesu navrhovani. Dalsi zménou oproti pivodnimu modelu je
roz$ifeni projektového tymu, kde se pfidali role, jako jsou manaZeti, designéfi, quality

assurance (neboli lidé, kteti zajist'uji kvalitu vyvijené¢ho produktu).
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Obrdazek 14 Evoluce procesu softwarového vyvoje (Cooper et al., 2007)
V dalsi kapitole kniha piedstavuje Goal-Directed designovy proces, ktery se skladd ze Sesti
fazi: vyzkum, modelovani, definice pozadavkil, designovy framework a uptesnéni designu.
Kazda faze obsahuje podrobny popis a metody, pomoci kterych lze zapojit uzZivatele do
procesu navrhovani, pochopit jejich cile a potfeby ana zdklad¢ jejich analyzy navrhnout
feSeni, které odpovida uzivatelskym ptredstavam. Proces obsahuje zpétnovazebni smycky
a iterace, faze se tak mohou vzijemné prolinat. Iterace na zéklad¢ zpétné vazby jsou

rozhodujici pro kvalitu vysledného produktu. (Dubberly, 2001, s. 12).
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Obrazek 15 Goal-Directed Design proces (Cooper et al., 2007)

1. Vyzkum

Vyzkumna faze vyuziva kvantitativni vyzkum, etnografické metody a techniky jako napf.
pozorovani uzivateld, rozhovory se zucastnénymi stranami a uzivateli, vedeni kontextovych
rozhovori pro ziskani kvalitativnich dat, a dalsi typy vyzkumu jako jsou tfidéni karet, analyza
ukolt, focus group, uzivatelské testovani atd. (Cooper et al., 2007, s. 13). Vyzkum se sklada

z definice cili a projektového planu; prozkoumani jiz existujicich materiald, analyzy
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konkurence, auditu obchodnich a marketingovych plant. Dal$imi ¢innostmi jsou interview se
zuCastnénymi stranami, ktera prispivaji k lepSimu pochopeni jejich pozadavkli a omezeni,
stanoveni celkové produktové vize. V neposledni fad¢€ probihaji interview s uzivateli, kde se
zjistuji jejich potfeby, motivace a kontext, v kterém produkt pouZivaji (Cooper et al., 2007, s.

20, 24).

2. Modelovani

Nasbirané informace béhem vyzkumu se vyuzivaji pfi modelovani archetypt uzivateli neboli
person, které zastupuji odliSné skupiny lidi s jejich vzorci chovéni, zajmy, zkuSenostmi, cili,
motivaci atd. Zaroven faze zahrnuje modelovani doménovych modelll reprezentujicich Sirsi
kontext pouziti, napiiklad artefakty a prostiedi. Doménové modely mohou zahrnovat

diagramy pracovniho postupu a informacnich toki (Cooper et al, 2007, s. 21-24).

3. Definice pozadavku

V dalsi fazi se vytvareji kontextové scénaie, které popisuji idedlni uzivatelsky zazitek.
Hlavnim ucelem takového scénaie je vystihnout, jak uzivatel v daném kontextu plni své cile
a jaké jsou jeho potteby v konkrétnich situacich. Nezahrnuji vSak seznam abstraktnich uloh.

Hlavnimi aktéry kontextovych scénaiti jsou persony.

Dale se definuji pozadavky na produkt, které¢ zéalezi na mentalnich modelech person a dat,
které pro interakci s produktem pottebuji. V neposledni fadé se berou v potaz obchodni

a technologické pozadavky (Cooper et al. 2007, s. 21-24).

4. Designovy ramec

Tato faze se zabyva definovanim celkové koncepce produktu. Urcuje se, jaké jednotlivé
informace, funkcionality a mechanizmy bude produkt piedstavovat. Navrhuji se zékladni
ramce, jak bude probihat interakce s produktem. Ramce urcuji strukturu uzivatelského
zazitku: principy a patterny (vzorce), vztahy a seskupeni prvkd, navigace. Uzivatelsky zazitek
se da demonstrovat formou storyboardii nebo skic. Posléze se jednotlivé navrhy hodnoti
pomoci valida¢nich scénait, zjistuje se, jestli béhem interakce s produktem uzivatel dosahl

svych cilt (Cooper et al. 2007, s. 24).

5. Upfesnéni designu
Féaze upfesnéni designu navazuje na predchozi fazi designového ramce, piesto se mnohem

vice zaméfuje na detailni propracovani vizudlniho konceptu a jeho implementaci. Interakéni
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designéfi v této fazi pracuji s kliCovymi pruchody uzivatell a tim, jak jednotlivé ulohy mezi
sebou souvisi. Na to navazuji vizualni designéfi, kteti fesi vzhled produktu, vytvaii vizudlni
styl, ktery zahrnuje typy fonti, velikosti, barvy, ikony, kompozice atd. Nasleduje dokonceni
vizualni podoby a pfedani materiald, produkt postupuje do vyvojové faze (Cooper et al. 2007,

5. 23-24).

6. Podpora

Designovy proces nekonci uvedenim produktu na trh. Po dokonceni vyvojové faze se pracuje
na vylepSovani produktu ajeho podpofe, coz zahrnuje aktualizace a dodani zadoucich
funkcionalit. Ulohou designéra je piizptisobovat produkt novym pozadavkim a omezenim

a udrzovat jeho konceptudlni integritu (Cooper et al. 2007, s. 24).

Research Meodeling Requirements Framework Refinement Support
Ugers users definition af user, definition of of behaviors, development
and the and use business, and design structure Form, and needs
domain context technical needs and flow content

Obrazek 16 Znazornéni Goal-Directed designového procesu a jeho aktivit
(Cooper et al., 2007)
Ptistup Goal-directed design je detailné popsan v knize Designing in the Digital Age od Kim
Goodwin, ktera zastupovala designové oddéleni v konzultac¢ni spole¢nosti Cooper. (Goodwin,

2009)

2.5 Designové ramce

Tato podkapitola se zabyva popisem dvou designovych rdmct: Enterprise Design Thinking
IBM a Design Sprint Google Ventures. Predstavi pfistup, dle kterého dané spolecnosti
postupuji v ramci designového procesu, principy a techniky, kterymi se fidi. Ramce byly
vyvinuty na zaklad¢ zkuSenosti na rtznorodych projektech, které byly ve spolecnostech
uspésné uskuteCnény. V nasledujicim textu budou popsany jejich zékladni charakteristiky
a doporuc¢ené metody, které lze zasadit do vlastniho navrhového procesu a upravovat dle

konkrétnich potieb.
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2.5.1. Enterprise Design Thinking

Spolecnost IBM si vytvoftila vlastni rdmec s ndzvem Enterprise Design Thinking. Jeho hlavni
ulohou je ukazat vétSim organizacim jak pouZzit principy designového mysleni, s jeho
zaméeienim na uzivatelské potteby, a aplikovat je na agilni proces vyvoje produktu, ktery je

typicky pro rychle se rozvijejici moderni spole¢nosti.

Sviij proces IBM zobrazuje pomoci smycky, kterd znazoriiuje nekonecny designovy proces
s dirazem na jeho nelinedrni povahu, neustalé vylepSovani a opakovani. Model se sklada ze

ti iterativnich fazi: pozorovani (Observe), pochopeni (Reflect) a vytvaieni (Make).

The LOOp Observe ' Reflect Make

Restless reinvention
A focus on user outcomes
Multidisciplinary teams

A ]

Hills » Playbacks > Sponsor Users »

Align teams on Stay aligned by Invite users into the
meaningful user regularly exchanging work to stay true to real
outcomes to achieve. feedback world needs

Obrdazek 17 IBM Enterprise Design Thinking framework

Zdroj: uxmatters.com Cit. [24.11.2019]

Pozorovani (Observe)

Tato faze se zaméiuje na pozorovani okolniho svéta, uzivateli a kontextu, ve kterém se
pohybuji. Je U¢innou metodou, kterd piispiva k lepSimu ponofeni do jejich zkuSenosti
a ¢innosti, porozumeéni jejich potfebdm a mize oteviit neCekané moznosti k jejich feSeni

(IBM, Enterprise Design Thinking Field Guide, 2018, s.4).
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Pochopeni (Reflect)

Dalsi fazi je pochopeni. V pribéhu této faze probihd seznamovani designového tymu
arozvijeni empatického postoje vii¢i nému. Na to navazuje synchronizace jednotlivych
¢innosti a vytahuji se klicové vhledy. Hlavnim tkolem je analyza dat a zjiSténi, které byly
nasbirané a vypozorované v predchozim kroku. Dale se provadi syntéza informaci a jejich
interpretace, diskutuji se ,,aha* momenty. Ve vysledku vznika pochopeni problému, na jehoz
zaklad¢é se da vypracovat projektovy plan s dal§imi kroky designového procesu (IBM, The
Loop drives us: Reflect).

Vytvareni (Make)

Féze vytvafeni znamena pietvofeni abstraktnich napadli do redlnych funkénich feSeni
a vysledku. V pribéhu této faze je dulezitd tymova kolaborace a zapojeni ¢lend tymu do
procesu navrhovani. Faze zahrnuje nasledujici aktivity: generovani napadu a jejich vzajemné
diskutovani, tvorbu prototypt a proces dorucovani vystupt do readlné¢ho svéta. V piistupu IBM
se doporucuje zadit tvofit, co nejdiive to jde, ,,Cim difv vytvofite, tim rychleji se naudite

(IBM, The Loop drives us: Make).

Jak jiz bylo zminéno, proces navrhovani nekon¢i navrhem findlniho produktu, jelikoz tento
produkt se neustale vylepSuje na zaklad¢ aktudlnich potfeb a zmén. Tento proces se fidi

principy a technikami, které byly navrzené IBM pro zvySeni efektivity procesu navrhovani.

Ptistup Enterprise Design Thinking se opird o t¥i hlavni principy:

Zaméreni na uzivatelské vysledky.

Tento princip vyzaduje upfednostnéni uZivatelil po celou dobu designového procesu. Ustiedni
ulohou je tvorba feseni, které napliuji uzivatelské cile a potieby. Hlavni metrikou tispé$nosti
feSeni by méla byt spokojenost potencialniho uzivatele. Spole¢nost IBM vyklada tento princip
Design Thinkingu takto: ,,Uspéch neni méfen funkcemi a vlastnostmi, které dodavame. Je
meéten dle toho, jak dobie napliiujeme potfeby naSich uzivateli.” (IBM, Enterprise Design
Thinking Field Guide, 2018, s. 3).Vysledkem je zadouci a funk¢éni fesSeni, které se osveédci

v realném svéte.
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Diverzifikované a zmocnéné tymy

Tento princip spoc¢iva v zapojeni riznorodého tymu do procesu navrhovani feseni a piidéleni
pravomoci k jeho realizaci aur€itym rozhodnutim. Diverzifikované tymy, které zastupuji
ruznorod¢ oblasti a obory a maji odlisné zkuSenosti, jsou schopné vygenerovat vét§i mnozstvi
napadt, které jsou Casto kreativnéjsi a rozmanitéjsi, nez by to ud¢€lali ¢lenové homogenniho
tymu. Posileni diverzifikovanych tymu ajejich autority dava pfilezZitost navrzend feSeni

pfeménit v realny vysledek (IBM, Enterprise Design Thinking Field Guide, 2018, s. 3).

Neustalé vylepsovani.

Podstatou principu neustalého vylepSovani je to, ze vSechna feSeni se daji predstavit formou
prototypu, ktery se neustdle vylepSuje a iteruje. Prototyp tak zaZzivd proces neustalého
experimentovani, zkouSeni a pfizptisobovani k aktudlnim potfebam uzivatelti. Tento proces
piedstavuje v podstaté nikdy nekoncici kontinualni vylepSovani, které posiluje kreativni
mysleni a obnovuje star§i a neaktudlni napady za nova inovativni feSeni (IBM, Enterprise

Design Thinking Field Guide, 2018, s. 3).

Dale ptistup IBM Enterprise Design Thinking pfedstavuje tFi zakladni techniky pro
koordinaci tymové prace v ramci komplexniho projektu. Pomahaji udrzovat velky
diverzifikovany tym soustiedény a na stejné ving, a produkovat sladéné vystupy, které jsou
zamé&fené na uzivatele a jejich potieby. Stejné jako tyto techniky prokézali skute¢nou hodnotu
pro IBM na zaklad¢ jejich zkuSenosti s fizenim vétSich produktovych tymi, daji se aplikovat

na tymy riznych velikosti (IBM, Enterprise Design Thinking).

Prvni technika Hills, neboli Vrcholy, v sobé nese jasné urceni budoucich vystupt, které jsou
zalozené na uzivatelskych ocekavanich. Zakladnim pilifem dané techniky je stanoveni
ur¢itého sméru, kterym by se tym mél fidit, nikoli vymezeni konkrétnich zptisobt, jak cila
dosédhnout. To v§e napomaha vyvarovat se Ipéni na konkrétnich feSenich (napt. jaké funkce
a vlastnosti bude mit budouci produkt) a byt flexibilni béhem procesu navrhovani. Vysledkem
je zvysSeni kreativity a vymysleni inovativnich feSeni, aniz by si tym ztratil ndhled na

definované cile (IBM, The Keys align us: Hills).

Technika Playbacks je casto uskuteCnéna v podobé schiizky, kde se ptedstavuji vystupy
provedené prace. Casto schiizku navitdvuji stakeholdefi, neboli zucastnéné strany, které
nejsou bézn¢ pritomné v pritbé¢hu procesu navrhovani, ale pottebuji mit prehled o aktualnim
stavu projektu a jeho vysledcich. V ramci schlizky se kona demonstrace vymyslenych napadt

nebo prototypl, které byly vytvorené béhem urcitého Casového obdobi. Nésledné¢ mezi
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projektovym tymem a zacastnénymi stranami probihd hodnoceni, sbér zpétné vazby a diskuze
o soucasném stavu projektu a smérech jeho pokracovani. Zapojeni obou stran do designového
procesu piispiva k jejich synchronizaci a udrzuje je na stejné noté¢ (IBM, The Keys align us:

Playbacks).

Sponsor users predstavuje techniku, vradmci které spolecnost zapojuje soucasné nebo
potencialni uzivatele produktu do samotného designového procesu. Pro dosazeni nejlepsiho
vysledku je tieba s nimi aktivné spolupracovat a zohlediiovat jejich potieby a prani. Proces
probihé prostiednictvim komunikace s uzivateli, zkoumani problému a hledani inspirativnich
feSeni, testovani a sbér zpétné vazby. Vybudovani empatie s uzivateli napomaha k hlubokému
pochopeni jejich problému a schopnosti vidét svét z jejich perspektivy, coz je jednim z klica

uspésnosti produktu.

Metody a techniky

Dulezité je si pamatovat, ze Enterprise Design Thinking predstavuje ramec. Nabizi sadu
postupil a praktik, které vyuZzivaji pfistup designového mySleni a napomdhaji vybudovat
a organizovat vlastni proces na zakladé pochopeni a empatie vuc¢i uzivatelim. Tento piistup
a doporucené metody s jejich detailnim popisem IBM uvadi ve své ptirucce Design Thinking
Field Guide IBM (2018). Je dulezité poznamenat, zZe na rozdil od metodologii pouzivanych
IDEO, IBM neposkytuje definovanou cestu k tspéSnému produktu a jeji podpiirné metody,
jedna se o flexibilni ramec, ktery se muze piizpisobit konkrétnimu projektu, a jeho
stanovenym pozadavkiim a pribéZznym zméndm (IBM, Enterprise Design Thinking Field
Guide, s.24). IBM Design Thinking tak nepfifazuje jednotlivé aktivity urcitym fazim, ramec
piedklada nasledujici metody a nastroje pro jednotlivé ulohy (IBM, Enterprise Design
Thinking Field Guide, s.24).

2.5.2. Design Sprint (Jake Knapp, Google Ventures)

Design Sprint byl vyvinut vyvojatem Google Ventures Jakem Knappem a nasledné popsan
v knize Sprint: How to solve big problems and test new ideas in just five days (Knapp et al.,
2016). Predstavuje praktickou ptirucku, ktera fesi klicové obchodni otdzky a problémy, a to
po dobu péti pracovnich dni. Je efektivnim zplisobem, jak rychle a efektivné dosdhnout

pozadovanych vysledkd.

Ptirucka byla vyvinuta na zakladé zkuSenosti J. Knappa, spolu s Bradenem Kowitzem

a Johnem Zeratskym. Je osvédCend na stovkdch sprintech spolecnosti Google Ventures.
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Nasledné ji zacali pouzivat dals$i organizace po celém svété. Design Sprint se hodi tymim
riznych velikosti, od prostfedi mensich start-upti az velké spolecnosti a korporace. Nezalezi
také na sféte jejich ptisobeni, hodi se zkratka kazdému, kdo pred sebou ma velkou designovou

vyzvu a potiebuje dosahnout t¢innych vysledkl za kratkou dobu.

Postup je predstaven v podobé pétidenniho designového procesu, ktery zahrnuje fazi
vyzkumu a definovani problémi, hledani anavrhovani moznych feSeni, vybéru
nejvhodnéjsiho z nich, tvorby prototypii a jejich testovani na koncovych uzivatelich. Kazda
faze zndzornuje jeden den Design Sprintu. Piesto se muize stat, Ze se cely sprint zvladne za

krat$i dobu v zavislosti na velikosti tymu a jeho cilti a potfeb (Hackity Social Design).

Design Sprint piedstavuje ramec, ktery je odvozen od pristupu Design Thinking a agilnich
metodik prace. Zahrnuje vSak v sobé novy pohled na designovy proces, kde za kratky casovy
usek mohou byt ziskdny cennd rozhodnuti a vytvofené hodnotné vystupy. Definice Design
Sprintu se lisi od klasické terminologie sprintu, pouzivané v agilnich metodikach, kde jeden
sprint predstavuje kratkou iteraci v rdmci vyvojového procesu. V metodice Google Ventures
Sprint ptedstavuje proces, rozlozeny do péti dnti a obsahujici riznorodé¢ ¢innosti. Po uplynuti
kazdého sprintu se doporucuje iterovat nékteré jeho Casti pro ziskani lepSich vysledkii (The

Interaction Design Foundation, 2019).

Build

Idea ) Launch

Learn

Obrazek 18 Zndzorneni iterativni povahy Design Sprintu

Zdroj: gv.com cit.[24.11.2019]

Déale bude popsan pétidenni proces Design Sprintu s jeho postupnymi kroky, ¢innostmi

a metodami.
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Obrdazek 19 Prubéh petidenniho procesu Design Sprintu dle Google Ventures (Knapp et al., 2016)

Jesté pred zaCatkem procesu je tfeba vyhradit ¢as a prostor na pétidenni Design Sprint,

sestavit pravy tym lidi a mit jasnou piedstavu o cilech projektu (Google Ventures, 2019).

V knize je popséano, jak by mél vypadat idedlni tym pro Design Sprint a jaké role by m¢l
obsahovat. Optimalni pocet tymu tvoii sedm a méné ucastnikl. S vétSim poctem lidi proces
probihd pomaleji a je t€z$i udrzet tym soustfedény. Postup také popisuje klicové role, které je
dobré zahrnout do procesu designovani: moderator (neboli facilititor, ma na starosti pritb¢h
designového sprintu), decider (neboli rozhodujici ¢len tymu, ktery ma posledni slovo
v dilezitych otazkach), aexperti zoblasti financi, marketingu, zékaznické podpory,
technologii/logistiky a designu. Stoji za zminku, Ze neni podminkou mit obsazené vSech sedm
doporucenych roli. Ty se mohou ptekryvat a jedna role mize byt zastoupena nékolika lidmi.
V neposledni fad¢ je dilezitym predpokladem uspésného sprintu multidisciplinarni a smiSeny
tym, ktery pfispivd k vzniku necekanych feSeni (Knapp et al., 2016, s. 34-35). Jakmile

probé&hne piipravna faze, mize designovy tym zahdjit pétidenni proces Design Sprintu.

Pondéli — mapovani

Na zacatku prvniho dne se tym schazi a Clenové se navzajem piedstavuji a seznamuji. Prvni
den procesu zacinad definici dlouhodobych cilt, které bude spolecné fesit. V prubé¢hu dne se
tym snazi identifikovat problémy a pfileZitosti. Pokladaji se zakladni sprintové otazky. Daéle
proces pokracuje mapovanim uzivatelskych cest navrhovanym produktem nebo sluzbou.
Mapa zachyti veskeré uZivatelské kroky k dosaZeni cili a pomlZe identifikovat problémy
a slabé stranky, které¢ se béhem procesu vyskytuji. Na ty se pak tym muze zamétit. Dtlezitym

krokem je zapojeni experti dané¢ho oboru do procesu s cilem zjistit relevantni informace

54



apalCivd témata, skterymi se uZivateli potykaji. Casto zapojeni expertli probiha formou
rozhovoru a jeho pribézného zaznamenavani. Je to uUCinny zplisob, jak se rychle dostat

k problematice a nahlédnout na ni z jiného thlu pohledu (Knapp et al., 2016, s. 53-91).

Jednou ze zékladnich technik je polozeni otdzky ,,How might we...? “, kde kazdy ¢len tymu
individudlné transformuje své zjisténi a poznatky do podoby oteviené otazky. Ty se pak
prifadi k ur¢itym mistiim na map¢é. To pomaha k lepsSimu piehledu, jakéd mista na mapé jsou
otazky, které se pripravuji ke zpracovani v nasledujicim dni (Knapp et al., 2016, s. 73). Jako
vysledek prvniho dne by méli ¢lenové tymu mit nadefinovany cil sprintu, ktery vede

k lepsimu porozuméni toho, ¢emu se budou v nasledujicich dnech vénovat.

Utery — skicovani

Ve chvili, kdy je nadefinovan cil, mize se zalit s hledanim funk¢nich feSeni. Druhy den
zacina inspiraci odjinud, kde ¢lenové tymu sbiraji ukdzky zajimavych feSeni, tykajicich se
podobné problematiky. Dal§imi idea¢nimi technikami jsou lightning demos a divide or swarm
(Knapp et al., 2016, s. 98-102). Proces pokracuje skicovanim moznych feSeni. V knize je
k procesu skicovani doporucen cCtyfkrokovy iterativni proces, ktery zdiraziuje kritické
mysleni (Google Ventures, 2019). Soucasti tohoto procesu je metoda Crazy 8’s, kde clenové
tymu béhem osmi minut skicuji svych osm blaznivych ndpadii. Na konci ¢tytkrokového

procesu se hlasuje o nejlepsi navrh, ktery se bude dale zpracovéavat.

Dulezitym principem je individudlni prace jednotlivcl, kterd ptispiva k tvorb& vétsiho
mnozstvi kvalitnich a origindlnich napadii. To souvisi s tim, ze lidé maji vice ¢asu promyslet
své napady, udé€lat vlastni vyzkum a vyhledat inspiraci, nejsou zavisli na ndzoru ostatnich.
Béhem design sprintu se doporucuje pracovat s tuzkou a papirem pro rychlejsi vysledky.
Néacrt by nemel obsahovat hodné detaild, jde o vystizeni klicovych momentu a napadi (Knapp
et al., 2016, s. 95-111). V ttery se rovnéz zacind planovat rekrutace uzivateli na patecni

testovani.

Stfeda — rozhodovani

Na zacatku tfetiho dne mé tym pted sebou velké mnozstvi feSeni v podobé skic z minulého
dne. Zacina proces rozhodovani, které napady stoji za vyzkouseni a findlni prototypovani.
Rano probiha schlizka ¢lenti tymu, kde se navrhy popisuji a komentuji. Tuto ¢innost mé ¢asto
na starosti moderator. Posléze probihéd kritick¢é hodnoceni navrhii a odehrava se anonymni

hlasovani, kde kazdy ¢len tymu si mize vybrat nejlepsi navrh dle jeho ndzoru. Kniha také
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uvadi pétikrokovy rozhodovaci proces s ndzvem ,,The sticky decision“(Knapp et al., 2016, s.
131).a techniku note-and-vote (Knapp et al. 2016, s. 146). Kone¢né rozhodnuti vSak stoji na
deciderovi. Vybérem nejlepSiho feSeni tieti den nekonci, ukolem tymu je vytvofit storyboard,

ktery celou interakci s feSenim popiSe v detailnich krocich (Knapp et al., 2016, s. 127-148).

Ctvrtek — prototypovani

Ptedposledni den se tym zaméfuje na tvorbu prototypu k vybranému feSeni. Na zacatku se
opakovan¢ predstavi vysledek prace z minulého dne a probere se Ctvrtecni agenda, ktera
zahrnuje rozdéleni roli a ¢innosti ¢lent tymu. AZ poté zac¢ind samotny proces prototypovani,
ktery by mél vychézet z jiz ptipraveného storyboardu, kde jsou znazornéné veskeré navazujici
kroky a interakce. Je nutno mit ovSem na paméti, ze se neprototypuje konecny produkt, ale
pouze jeho zakladni, ale piesto realistickd podoba. Proto je vhodné se vyhnout rusivym
detailim a zamé&fit se na celkovy koncept feSeni a klicové interakce. Na konci dne si tym
vyzkousi, zda je prototyp funkéni aje pfipraven k pateCnimu testovani na uzivatelich.
V neposledni fad¢ je tfeba pfipravit testovaci scénaf a ujistit se, zda naplanované schizky

plati (Google Ventures, 2019)

Patek — testovani

Patek je posledni den designového sprintu, kde hlavni tlohou je validace zhotoveného
prototypu s cilovou skupinou uzivateli. Jake Knapp doporuCuje provadét uzivatelské
testovani na péti lidech, coz vychazi z vyzkumu experta na uzivatelsky vyzkum Jakoba
Nielsena (Knapp et al. 2016, s.197-198). Validace probihd formou klasického uzivatelského
testovani, kde v jedné mistnosti sedi vyzkumnik a Gcastnik testovani, ve vedlej$i mistnosti
zbytek tymu pozoruje pribéh testovdni za pomoci streamovéani videa a déla pribézné
poznamky. To vSe miize zna¢né ulehclit praci vyzkumnikovi, ktery se tak miize soustiedit na
pribéh samotného testovani, pokladani navazujicich otdzek a vybudovani empatie vici
uzivateli. Vyzkumnik se na zacatku testovani pta na obecné otdzky, tykajici se kazdodenniho
zivota uzivatele, jeho zajmy a aktivity. Obecné informace tak pomadhaji 1épe pochopit
uzivatelsky kontext. Cilem testovani je ziskani zpétné vazby od uZivatell a zjiSténi, zda feSeni
funguje. Odhalené slabé a silné stranky napomahaji k vylepSovani stavajiciho prototypu.
Design Sprint kon¢i pochopenim, zda navrhnuté feseni spliluje stanovené ucely, a tym ma

predstavu, kam feSeni smétuje a jaké budou dalsi kroky k jeho rozvoji.

Design Sprint je jednou z metodik, ktera béhem pétidenniho procesu vyzkumu, navrhovéani

a testovani vyuziva pfistup Design Thinking. Opira se také o pfistup, zaméteny na Cloveka,
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kde se po celou dobu procesu uptednostiiuji potieby a problémy uzivateli. Avsak na rozdil od
metodologie HCD spole¢nosti IDEO nezahrnuje uzivatele do vSech fazi navrhovani. Design
Sprint piedstavuje ramec, vyuzivajici sadu kreativnich néstroji a technik, které byli vyuzité
z jinych metodik Design Thinkingu a upravené dle potieb spolecnosti Google Ventures. Na
rozdil od ostatnich flexibilnich metodik napt. Stanford d.School Design Thinking nebo HCD,
vyvinuty spolec¢nosti IDEO, Design Sprint zndzorfiuje linedrni proces postupnych krokd, které
na konci pétidenniho sprintu pfinasi viditelny vysledek. Zaroven piedstavuje ramec, kde za
urcité ¢asové rozmezi se da dosdhnout maximalniho G¢inku. Jeho hlavni vyhodou je rychlost

odhaleni pal¢ivych problém a jejich feseni.

Ve vySe zminéném textu byli okrajové popsany zékladni principy a postupy jednotlivych dnd.
Detailnéjsi popis procesu a jeho techniky lze nalézt v knize Sprint: jak vyresit velké problémy

a otestovat nové myslenky v pouhych péti dnech.(Knapp et al., 2016)

57



3.Vyzkumna cCast

Tato ¢ast prace se zabyvéa kvalitativnim vyzkumem pro ziskani hlubokého porozumeéni
a identifikaci designovych postupii a metod ceskych User Experience designérii pii navrhu
webl, webovych amobilnich aplikaci. Sbér dat bude realizovan technikou
polostrukturovanych rozhovoriti. Na zaklad¢ ziskanych dat bude provedena jejich analyza
pomoci koédovani odpovédi v softwaru NVivo a naslednd interpretace s pouzitim postupl
a principti zakotvené teorie. Na zaver vyzkumné ¢asti bude stanoveno shrnuti, jaké jednotlivé
metody a postupy CeSti UX designéfi vyuzivaji a zda se drzi terminologii stanovenych

v profesionalni literatufe.

3.1 Vyzkumna metodologie

Jako vyzkumna metodologie byla zvolena ,,grounded theory*, neboli zakotvena teorie, ktera
byla vyvinuta sociology Anselmem Straussem a Barney Glaserem (1967). Cilem zakotvené
teorie je vytvaret nové teorie, které jsou induktivné odvozené ze ziskanych dat: ,,Nezacindme
teorii, kterou bychom nasledné ovetovali. SpiSe zac¢iname zkoumanou oblasti a nechavame, at’
se vynofi to, co je v této oblasti vyznamné.“(Glaser a Strauss, 1967, s.14). Dle nazoru autorky
je zakotvena teorie vhodna pro dany typ vyzkumu, jelikoZ rozsifena teorie, popisujici vyuziti
designovych metod ceskymi UX designery, v ¢eském prostedi stile neni jasné etablovana.
Z téchto divodi hlavnim cilem této diplomové prace bylo tuto teorii vytvofit. Metodologie
nebyla vyuzita v celkovém znéni, oproti pivodnimu pojeti, kde je zakdzédno pouzivat
jakakoliv piedem piipravena kritéria, autorkou byl vytvofen seznam témat, ktery se v pritb¢hu

vyzkumu ménil, zuZoval a neustale se objevovaly nové oblasti ke zkoumani.

Je dulezité zminit, ze teorie je zaloZena na dvou hlavnich principech: vytvareni teoretického
vzorku a metod€ konstantniho srovnéani. Teorie se vytvari postupné na zakladé vynofujicich
se struktur a kategorii. Jeji proces zalind dikladnym prozkoumanim jevii a sbéru dat.
Nasledné¢ probihé proces kategorizace ziskanych informaci pomoci kodovani a jejich analyza.
Analyza dat se provadi postupné krok za krokem, kdy se ziskané informace neustale
zptesnuji, vytvari se nové struktury a kategorie, hledaji se jednotlivé piekryvy a rozdily
pomoci konstantniho porovnani a postupné se informace dopliuji. V momenté, kdy je

vyzkum teoreticky nasycen vznikd nova teorie (Disman, 2011, s.300).
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Zakotvena teorie byla povazovana za vhodnou pro danou diplomovou praci vzhledem k
vyskytu velkého mnozstvi dat ziskanych z kvalitativniho vyzkumu, které je zapotiebi neustale

shromazd’ovat, kategorizovat, vymezovat a porovnavat mezi sebou.

3.1.1 Vyzkumna otazka

Formulace vyzkumné otazky je pro kvalitativni vyzkum podstatna, jelikoZ napomahé vymezit
smér vyzkumu a lépe porozumét jeho cilim. Metoda zakotvené teorie definuje vyzkumnou
otazku nasledujicim zpsobem: ,,Vyzkumnou otazkou je ve vyzkumu podle zakotvené teorie
vyrok, ktery identifikuje zkoumany jev.“(Glaser a Strauss, 1967). Pro tento vyzkum byla
zvolena nasledujici otazka, kterd specifikuje oblast zaméfeni béhem procesu zkoumani

a interpretaci ziskanych dat:

»Jaké metody a principy pouZzivaji ceSti seniorni UX designéri typicky v priibéhu

designového procesu a jaké jsou zpusoby jejich vyuziti?*

3.1.2 Vyzkumné metody

Pro sbér kvalitativnich dat bude pouzita metoda polostrukturovaného rozhovoru. Tato metoda
umoziuje ziskat hluboky vhled do zkoumané problematiky jelikoz se zaklada na pokladani
otevienych otazek a objevovani novych pohledd, davodi a spojitosti. Na rozdil od
kvantitativniho vyzkumu umoziiuje se ponofit do jadra zkoumaného tématu a prostudovat ho

z riznych thld pohledu.

Metoda strukturované¢ho hloubkového rozhovoru, ktera byla piivodné definovana v abstraktu
prace, byla v pribéhu vyzkumné ¢asti zménéna na metodu polostrukturovaného rozhovoru.
Diivod ke zméné typu vyzkumné metody spociva v zasadé vybrané vyzkumné metodologie
a jejiho konceptu ,,vytvareni teoretického vzorku®, kde na zaklad¢ jiz prob&hlych rozhovort a
jejich analyzy je potieba neustalé zpiesiiovani otazek a tvorby novych struktur po celou dobu

vyzkumné ¢asti.

3.1.3 Vybér a osloveni respondentl

Respondenti byli vybrani na zdklad¢ vyzkumné otazky, kterd vymezuje vyzkumny vzorek do
kategorie Ceskych seniornich UX designéra. Hlavnim kritériem pti vybéru participant byla
uroven jejich seniority, kterd se pro tcely této prace posuzovala dle oficidlniho nazvu aktuélni
pracovni pozice, ocenéni a dalsi Gspéchii v oboru User Experience a viditelnosti respondentti

na ¢eské UX scéné. Nekteti z respondentd jsou mluvéimi na UX konferencich, prednaskach
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a workshopech. Proto je dulezit¢é zminit, Ze nelze jejich designové procesy aplikovat

a zobecinovat na celkovou UX designovou praxi v Ceské republice.

Prvnim respondentem byl znadmy c¢len Ceské UX Asociace. Nasledny vybér respondent
probihal postupné na zékladé¢ metody sné¢hové koule, kde se na zaklad¢ doporuceni vybirali
dalsi respondenti. V této casti bylo posuzovano, zda doporuceny jednotlivec je vhodnym
vzorkem. Je dilezité zminit, Ze vyzkumu se zicastnilo Siroké spektrum UX profesionali.
Byly vybréany i ptidruzené role uzce spjaté s pozici UX designera, napt. UX manazefi, UX
Design Lead, Designerka/UX researcherka, Design Thinking Lead a Design Thinking
konzultant, z divodu obohaceni vyzkumného vzorku byl nabidnut pohled na UX design
zruznych perspektiv. Takové rozdéleni je zptisobeno zaméfenim a ddrazem zvolenych
spolec¢nosti a agentur na UX design, kde se v ramci tymu vytvareji dopliujici UX role pro

lepsi organizacni strukturu prace a efektivitu.

3.1.4 Zkoumani vyzkumné oblasti

Dalsim krokem pied zahdjenim kvalitativniho vyzkumu bylo aktivni zkoumani vyzkumné
oblasti, analyza odborné literatury zabyvajici se designovymi metodologiemi a pfistupy
véetné jednotlivych metod a technik. Pro studium existujicich metodologii a metod byly
primarné pouzity zdroje a kurzy, nabizeny organizacemi Interaction Design Foundation a

Nielsen Norman Group.

3.1.5 Sbér dat

Jak jiz bylo uvedeno, kvalitativni vyzkum probéhl formou polostrukturovanych rozhovorti,
kde tazatelka méla pfedem pfipravena témata a otazky, pfesto se jejich potadi striktné

nedodrzovalo a priibézné se ménilo na zéklad¢ jednotlivych odpovédi respondent.

Rozhovory se uskutecnily v casovém obdobi od bfezna do cervna roku 2019 a probihaly
pfevazné na dvou mistech: v kavarnach nebo na pracovistich respondenti. Vyjimkou byl
jeden rozhovor, ktery probihal prostfednictvim telefonu a vzhledem k jeho délce byl rozdélen
na dvé ¢asti v pribéhu dvou dnti. Pfed zahdjenim rozhovoru byli respondenti sezndmeni s cili
a pruibéhem vyzkumu pro jejich lepsi predstavu. Nasledné¢ byly rozhovory se svolenim

respondentll nahravany na diktafon mobilniho zafizeni.
Struktura polostrukturovaného rozhovoru zahrnovala nasledujici témata a otazky:

* Informace o respondentovi, background, pracovni pozice, népli prace
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* Slozeni tymu, ve kterém respondent plisobi
» Designovy proces (jak probiha typicky, jak ho respondenti vnimaji, podle ¢eho se lisi)

» Struktura designového procesu a jeho fazovani (co designéti v jednotlivych fazich de€laji

a jaké metody, jakym zplisobem typicky vyuzivaji).
» Nastroje, které se bézné pouzivaji v ramci procesu designovani.

Tato struktura vychazela z diilezitych aspekti, které ovliviiji celkovy designovy proces. Jako
piiklad 1ze uvést velikost tymu a jeho slozeni, které mize ovlivnit jednotlivé ¢innosti, jez UX
designéfi béhem navrhovéani plni. Stoji za zminku, Ze samotnd kategorizace struktury se
dopliiovala a ménila v pribéhu vyzkumu, coz vychazi z hlavniho piedpokladu zvolené
metodologie. Naptiklad otdzky tykajici se pojmenovani jednotlivych fazi designového
procesu, tymové role, které se zucastiuji jednotlivych fazi, a vystupy z jednotlivych fazi byly
vyfazeny, jelikoz nebyly pfinosnymi k prozkouméni hlavni vyzkumné otazky, naopak se
pfidala otazka na kritéria vybéru jednotlivych metod. Rovnéz z analyzy vyzkumnych dat byla
vynechdna otdzka pouziti designovych nastroji ceskymi UX designery z divodu zaméteni
této prace primarné na hluboké porozuméni metod a postupti designového procesu, nikoli na

softwarovou stranku véci.

3.1.6 Doslovny pfepis transkript(

Dalsim krokem po provedeni polostrukturovanych rozhovora byl jejich doslovny piepis, kde
kazdé slovo bylo zdokumentovéano, aby se neztratil celkovy kontext jednotlivych odpovédi.
Pro efektivni proces piepisovani byl pouzit online nastroj oTranscribe. Jedna se o bezplatny
nastroj, ktery umoziuje pfepsani jednotlivych textl ptimo ve webovém prohlizeci, kde se na
jednom misté nachazi audio nahrdvka a samotny piepis. Nastroj zjednoduSuje proces
sepisovani z nahravky, jelikoz poskytuje nastaveni rtiznych rychlosti piehravani apo
jednotlivych pauzach opakuje ¢ast ptredchozi véty pro uchopeni kontextu. Pouziti zkratek,
které nastroj umoznuje a které se daji meénit, €ini proces piepisu rychlym a efektivnim.
Dilezitou roli v pritbéhu piepisovani transkripti hraje jejich nasledna kontrola, ktera spociva
v opakovaném prehrani zdrojovych zvukovych zdznamil a jejich kontrole s jiz pfepsanym

textem.
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3.1.7 Analyza

Analyza ziskanych informaci probihala postupné v navaznosti na prepisovani jednotlivych
rozhovorli a zahrnovala proces shromazd'ovani a tfidéni ziskanych dat. Pro kategorizaci
ziskanych dat byla pouzita metoda otevien¢ho kodovani, ktera spociva v rozdéleni textu na
jednotlivé uryvky, jejich komentovani a nésledna transformace tematicky souvisejicich
komentovanych uryvkl v kod, ktery reprezentuje a vystihuje jejich obsah a vyznam. Pro
kodovani dat a jejich kategorizaci byl pouzit software NVivo, ktery je zaméfen primarné na
analyzu kvalitativnich dat a umoznuje rtizné moznosti vizualizace dat pro jejich prehlednost
a strukturovani. Je vhodnym ndstrojem pro analyzu velkych textovych souborti a dalSich

zdrojovych formati jako je napt. fotografie, video, audio apod.

Pfed samotnou analyzou a interpretaci ziskanych dat byly pfepisy rozhovort piectené
opakovan¢ pro hluboké ponofeni do vyzkumné problematiky. Stoji za zminku, Zze proces
otevien¢ho kodovani a tvorba novych kategorii byly doprovazené jiz pfedem pfipravenymi
kategoriemi, tzv. teoretickymi kody, které vychédzely z pfedem pfipravenych tematickych
okruhii. V pribé¢hu vyzkumu byly zjisStovany nové spojitosti a prekryvy, na jejichz zéklad¢ se
vytvarely dalsi kody. V ramci analyzy dat byla pouzita metoda konstantniho srovnavani, ktera
je jednim ze zakladnich koncepti zakotvené teorie. Ulelem konstantniho srovnavani je
neustalé vyhledavani silnych témat, kterd mezi sebou souvisi, nebo naopak se lisi a vyskytuje

se mezi nimi zna¢ny rozpor.

Jak jiz bylo zminéno, proces oteviené¢ho kodovani probihal na zaklad¢ kategorizace informaci
po jednotlivych uryvcich. Nasledné byly tyto kategorie dikladné prezkoumévany
a jednotlivym jeviim se pfifazovaly dalsi vlastnosti a principy. Na zaklad¢ principi zakotvené
teorie se v ziskanych datech byly nachazeny patterny a silna témata, kterd postupné tuto teorii

vytvarela.
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4. Vyzkumné nalezy

V nésledujici kapitole budou piedstaveny vyzkumné nalezy na zdklad¢é polostrukturovanych
rozhovori s ceskymi UX designery a profesionaly v oblasti User Experience. Rozhovora se

zucastnilo 17 respondentil z riiznych typt firem a riznych oblasti pisobeni.

4.1 Uvodni informace o respondentech

4.1.1 Pracovni profil respondentu

Pted popisem profili jednotlivych respondenti je vhodné nahlédnout na jejich zkuSenosti

z ptedchozich pracovnich pozic.

BG Pocet respondenti
Grafik 6
Webmaster/webdesigner 4
Kodér 3
Vyvojaf 1
Jiné (PR, recepce,management) 3

Tabulka 1 Predchozi pracovni pozice respondentii

Data z tabulky ¢&.1 byly ziskany v ramci polostrukturovanych rozhovori s respondenty. Cast
dat byla nasledné ziskdna doptavanim pomoci webové korespondence popi. na zakladé

LinkedIn profila jednotlivych respondentt.

Hlavnim vyzkumnym zji§ténim vyplyvajicim ze ziskanych dat je fakt, ze vétSina (14)
respondentll piesla na aktudlni pozici z oblasti programovani, kddovani a grafického designu.
Vyjimkou jsou tii respondenti, ktefi pied zaCatkem kariéry UX designera pracovali v oblasti
managementu, PR a sluzeb. Zadny respondent ze zkoumaného vzorku nezacal svou kariéru
pozici UX designera. Diivodem je, jak zmifuji tfi respondenti, Ze v dobé, kdy zacinali své
profesni kariéry, na trhu prace neexistovala pracovni pozice UX designer, piipadné se

jmenovala jinak. Zde je vhodné podotknout, Ze vékova skupina vétSiny respondentt je 30+.
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Respondent ¢.16 se na toto téma vyjadiuje néasledné: ,, Hledal jsem vylozene User Experience
roli. Tenkrat se tomu rikalo spis HCI (Human-Computer Interaction design). Ja jsem tenkrat
chodil na pohovory a oni mi vidycky 7ikali, to neexistuje, to nikde nenajdete.” DalSim
aspektem, ktery ¢astecné poukazuje na novost pracovni role User Experience designer je fakt,
ze v dob¢, kdy respondenti zacinali své kariéry, bylo malo zdroji, kde se UX designu naucit.
Respondent &.4 se k této skuteénosti vyjadfuje nasledovné: ,, Tenkrdt ten obor v Cechdch
neexistoval, nebo ja jsem o nem nevedel, neexistoval je asi silny tvrzeni, asi se tomu nékdo
venoval. “ Respondent €. 1 také k absenci zdroji zmittuje “Nebylo v té dobé, kde studovat
takové obory.* Tento vyrok potvrzuji ziskand vyzkumna data od 17 respondentd, ktefi svou
kariéru nezacinali jako UX designéfi, vétSina meéla dalsi pracovni zkuSenosti, Casto z

podptrnych oblasti.

Dtivod ptechodu na soucasnou pozici UX designera zmifiuji pouze dva respondenti. Oba dva
se shoduji, ze na piedchozi pozici grafika jim chybél hluboky vhled do problému, ktery tesi.
Respondent ¢. 4 pak v ramci rozhovoru zmiiuje, ze béhem vizudlni tvorby mu chybély
argumenty pro obhajobu provedenych rozhodnuti, proto se zacal vzdélavat v oboru UX a
nakonec u néj zustal: ,, Prislo mi to daleko zajimavéjsi, nez vizualni design. *“ Respondent €. 9
napodobné popisuje svou zkusenost s ndvrhem uzivatelského rozhrani a touhou k pochopeni

uzivatelského chovani a psychologii. (R9, s.158)

V nésledujicim textu budou pfedstaveny aktualni pracovni role zkoumanych sedmnécti
respondentl. Z tabulky ¢.2 je patrné, Ze Skala pracovnich pozic v oboru User Experience je
velice rozsahlé a sklada se z velkého mnozstvi riiznych nédzvoslovi na pomérné malém vzorku

respondenttl, skladajiciho se ze sedmnacti lidi.
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Respondent &. Aktualni pracovni pozice

R1 Design Thinking Lead

R2 CEO/Designer

R3 Senior UX designer

R4 Lead UX designer

R5 Vedouci produktového navrhu
R6 Product designer/UX designer
R7 UX manazer

R8 UX vyzkumnik/Designer

R9 Lead UX designer

R10 Product manager

R11 Senior UX designer

R12 UX Community lead

R13 Senior UX designer

R14 Manazer UX

R15 Senior UX designer

R16 Principal User Experience designer
R17 Design byznys konzultant

Tabulka 2 Aktudlni pracovni pozice respondentii

Pomoci porovnani jednotlivych pracovnich €innosti respondentlt bylo zjisténo, ze podobna

pracovni napli mize zaroven nabyvat nékolik nazvoslovi.

Respondenti s oficidlnim ndzvem pozice Senior UX designer zmifuji, ze hlavni naplni jejich
prace spociva v navrhovani produkti a to ptfedevSim z hlediska funk¢nosti na zakladé
uzivatelskych a byznysovych potieb a problémil. Nedilnou soucésti jejich pracovni néplné je

uzivatelsky vyzkum. Jednotlivé ¢innosti pracovni naplné Senior UX designera se mohou liSit.
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Napftiklad respondent €. 13 na otdzku naplné€ prace se vyjadiuje, Ze stejné nazvoslovi nemusi
vSude znamenat totoznou pracovni ¢innost: ,, Senior UX designer miize znamenat hodné véci,
napriklad, Ze je porad hodné hands-on, ale na vyssi urovni, nebo to miize znamenat, ze uz
vede tym. “ Podobnou roli jako ma Senior UX designer (R13) m4 UX Lead (R4). Respondent
na pozici UX Lead ma na starosti vedeni tymu a nahlizeni na celkovy designovy proces v
ramci  jednoho konkrétniho projektu. Dal$i zminénou zodpovédnosti bylo dodani
zpracovanych podkladi do vyvoje a dohlizeni na implementaci. Respondent ¢. 15 v popisu
své pracovni ndplné také zmiiluje zodpoveédnost za vizudlni stranku navrhovaného produktu.
Tato zodpovédnost vyplyva ze skutecnosti, ze v tymové struktue dané organizace neexistuje

presné rozdeleni UX a UI designera (R15, s.268).

Ctyfi respondenti vyzkumného vzorku se dotkli problematiky, e v dne$ni dob& nastava
problém s interpretaci nazvoslovi UX a Ul designera. Respondent ¢.4 doklada: ,, To mé vadi
nejvic v dnesni dobe, kdyz nekdo rekne, zZe je UXdk a netestuje, nevidel uzivatele, to kazi ten
obor.” Respondent ¢. 7 vysvétluje nepfesné rozliSovani dvou terminti nedostatkem
teoretickych znalosti designeru: ,,Jelikoz to nema ten teoreticky zaklad, tak i z toho ditvodu se
UX stalo synonymni s User Interfacem, protoze na vSech portfoliich, CV, je vidycky UX

lomeno Ul “

Pozice produktového designera (R6) a produktového manazera (R10) jsou tzce propojené.
Oba respondenti zdtiraziuji jejich pfitomnost béhem celého procesu navrhovani od pochopeni
problému a definovani zadani, pfes vyzkum a testovani az po monitoring a analyzu dat a
neustalé vylepSovani a iterace. Dal§im spolecnym pilifem uvedenych respondentti je diiraz na
funkénost a obsah navrhovaného feSeni. Respondent ¢. 10 vysvétluje, ze napln prace
produktovych manazerti v jejich tymu se 1i$i a odviji se od zkuSenosti a zajmi jednotlivych
¢lenti: ,, Nékdo je spis zaméreny na data a hledani prileZitosti k optimalizaci zisku, nékdo tihne

¢

spis k UX a pomdha lidem.

Dalsi propojeni pracovnich zodpovédnosti bylo nalezeno mezi pozicemi UX manazera (R7)
designového studia a CEO designové agentury, kterou ma na starosti respondent ¢. 2. Obé¢
pozice se shoduji v dliirazu na strategickou ¢ast designového procesu a jednani a komunikaci s
klienty. Dal$im prinikem byl dohled respondenti na celkovy designovy proces. S
vysvétlenim rozdili mezi UX designerem a UX manazerem ptichazi respondent €. 7: ,, To je
asi hlavni rozdil mezi UX manazerem a UX designerem, kde UX designer skutecné déla
wireframy, pouziva Adobe, Sketch, Invision. KdyZz ten UX manazer podle mé by to dokazal

udelat, ale zajima ho spis komunikace s klientem, reSeni problémii mezi designem a tim
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klientem. “ Oba respondenti zmifiuji svoji schopnost se podilet i na designérské ¢innosti jako

je wireframovani a prototypovani feseni.

Ve vyzkumném vzorku byl nalezen priinik mezi ¢innostmi na pozicich Design Thinking Lead

(RT), Design Business Consultant (R17) a UX Manazer (R14).

Respondenti (R1) a (R17) tak pomoci vhodnych metodik §ifi designové procesy a pristupy do
firmy a vysvétluji lidem dilezitost a aplikovatelnost téchto procesii nejen pro samotné
designery, ale pro veskeré obory lidské ¢innosti. S ndzorem SirSi aplikovatelnosti design
thinkingovych procesii pro vyZzadované ucely pfichazi respondent €. 1, ktery své Cinnosti
popisuje takto: ,, SiFeni Design Thinkingu do firmy, aby lidi pochopili, Ze to neni néco
vhodného exkluzivné pro softwarové reseni, a zZe se to da aplikovat Sireji.” Dale dodava:

,,designuju, aby ostatni mohli designovat. *

Dalsim spoleénym pilitem zminénych respondentii byly funkce piipravy, uspofddani a
facilitace designovych workshopti pomoci inovacnich metodik. Spojuje je diraz na
strategickou a byznysovou ¢ast procesu navrhovani jako je definice problému a vyhledani
vhodnych feSeni. Pohybuji se tak na trovni byznysu a tésn¢€ spolupracuji s doménovymi

experty.

Zminénad skupina respondentll také zdlraznila jejich zapojeni mimo navrh digitalnich
interak¢nich rozhrani také do service designu. Respondent ¢. 14 tak popisuje svoji aktualni
¢innost spojenou se designem uzivatelskych cest: ,, SoustFeduju se na strategické business
workshopy, takze jestli se da Fict, Ze néco designuju i s vyuzitim principii a metodik, tak z toho
vytvarim spis cesty pro zakazniky.

Hlavni pracovni naplni UX vyzkumnice/designérky (R8) je pochopeni potieb a problémi
uzivatele: ,, My jsme byli zastupitelé tech uzivatelii.“ Respondentka €. 8 se nachdzi v tzkém
kontaktu s UX designerem po celou dobu procesu navrhovani a zabyva se piedevSim

uzivatelskym vyzkumem, testovanim a sdilenim zpétné vazby ¢lentim tymu. Ma zkuSenosti s

navrhovanim jak digitalnich produktd, tak i s projekty, pfesahujicimi do realného svéta.

Dal§imi propojenymi pracovnimi pozicemi jsou UX Community Lead (R12) a Vedouci
produktového navrhu (R5), které se vyznacuji hlavné vedenim. Respondent zastupujici roli
UX Community Lead je vedoucim multioborovych produktovych tyma v agilnim prostiedi.
Jehoz dal§imi zodpovédnostmi jsou designovani jednoho z digitdlnich kanali daného
produktu, posun spolecnosti k vétsi uzivatelské piivétivosti pomoci vysvétlovani lidem piinos

User Experience, nebo naptiklad zavedeni novych kompetenci.
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Vedouci produktového navrhu (R5) ma na starosti vedeni a propojeni vSech designeri dané
spole¢nosti, konkrétn¢ UI navrhaid, produktovych navrhait, ilustratort a lidi, ktefi jsou
zodpovédni za design systém, a v neposledni fad¢ Sifeni designu do firmy. Je tieba
podotknout, Ze oba respondenti mimo vedeni designovych tymi se také podili na designovani
feSeni.

Nékolik (5) respondentii zminuje, ze oficidlni ndzvoslovi pracovnich pozic nutné nedefinuje
pracovni ¢innost. Respondent ¢.15 k tomu dodava: ,,Co je moje zodpovédnost, nebo to co
bych mél délat a to, co ve skutecnosti délam, se miiZe lisit. “ Souvisejici ndzor na problematiku
pracovni naplné¢ ma respondent €. 6, jehoZ pozice se oficidlné nazyva UX designer, ale piesto
se povazuje za product designera: ,, Pozici mam UX designer, radsi tomu rikam product
designer, protoze mné prijde, ze UX dneska si rika kazdy, kdo kresli Ulcko, a rozdil vidim v
tom, Ze product designer se vic zabyva celym procesem. Prijde mi, Ze to je vic

‘

Sirokospektralni.

Jednim z vyzkumnych ndlezi bylo zjisténi zavislosti pracovni naplné¢ UX profesionali na
velikosti a zptsobu organizace prace jednotlivych spole¢nosti, kde respondenti plisobi. Tak z
jednotlivych odpovédi respondenti vyplyva, Ze vétsi spolecnosti maji presnéjsi rozdéleni
pracovnich ¢innosti. Vétsina (10) velkych produktovych spole¢nosti z vyzkumného vzorku
tak naptiklad ma dedikovanou vyzkumnou pozici nebo celé vyzkumné oddé€leni, které je
mozné delegovat na provedeni potfebného typu vyzkumu, rovnéz maji analytické oddé€leni,
marketingové oddéleni apod. Respondent ¢. 7 béhem rozhovoru komentuje tuto skutec¢nost
takto: “Cim vétsi a na design orientovanéjsi tym je, tak je tam nékolik dalsich pozic, UX
manazer, UX lead a tak dale.” Nasledné na piikladu svého designového studia vysvétluje
dualezitost pfitomnosti Cleni tymu béhem celkového designového procesu a zasahovani do
néj: ,,Jelikoz jsme malé studio, tak si nemiizeme dovolit mit UX manazera, UX designera, UX
analytika. V nasem pripade clovek, ktery stoji u zrodu toho projektu, by mél dohlizet na to, ze
grafika je dobre navrzend, Ze je spravné nakodovany, zZe tam nechybi interakce, navrzeni a

tak dale.

4.1.2 Velikost organizace

Pro ptehled organizacni struktury jednotlivych firem byla vytvofena tabulka &.3, ktera

znazoriuje kapacity firem, kde jsou jednotlivi respondenti zaméstnani.
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Velikost firmy Pocet respondent

Velka (500+ pracovnik() 1
Stfedné& velka (100-500 pracovnikd) 1
Mala (0-100 pracovnik) 5

Tabulka 3 Prehled velikosti spolecnosti respondentii

Z tabulky ¢.3 je patrné, Ze ve vyzkumném vzorku znacné pievazuji velké organizace. Tyto
organizace se zamefuji na vyvoj vlastnich produkti nebo poskytovani sluzeb v urcité oblasti.
T#i respondenti, ktefi piisobi v ramci velkych mezinarodnich spolegnosti, maji v Ceské
republice mensi tymy, ale dle odpovédi respondentti projektové fizeni firmy presto ovliviiuji

mensi pobocky z riznych kouti svéta.

Jedina stiedné¢ velka firma ptedstavuje rychle se rozvijejici startup. Dale je vhodné zminit, Ze
Ctyfi respondenti pracujici v menSich firméch (0-100 pracovnikl), v daném vyzkumném
vzorku reprezentuji agentury a designova studia. Na tomto misté je tieba podotknout, ze
agentury a designova studia, pfedstavené ve vyzkumném vzorku kladou velky diraz na UX
design. Dv€ znich jsou designové agentury, které jsou zndmé na Ceské scéné svym
designovym piistupem a propagaci diilezitosti oboru UX, jejiz ¢lenové jsou mluvéimi na

oborovych UX konferencich a udalostech v Ceské republice.

4.1.3. Obor zaméreni
Dal8im aspektem, ktery odliSuje vyzkumny vzorek je obor zaméteni zkoumanych spolecnosti.

Tabulka ¢. 4 znazornuje rtznorodost oborovych oblasti jednotlivych firem, kde pilisobi
respondenti, jako je farmacie, cestovni ruch, potravinafstvi, bankovnictvi a fintech,
databazové systémy a nastroje pro vyvoj, masmédia, pocitacova bezpecnost, vyvoj informacni
technologie a poradenstvi a jiné. Ze ziskanych dat lze posoudit, Ze respondenti piisobi v
odliSnych oblastech popft. na odlisnych komunikac¢nich kanalech a ve vyzkumném vzorku se

nevyskytuje pfiméa konkurence.

Je tfeba zminit, Ze doménové oblasti vybranych spole¢nosti se daji identifikovat predevS§im u
produktovych spole¢nosti. Agentury ¢i designova studia, predstavujici ve vyzkumném vzorku

malé firmy, se nezamétuji na urcitou oblast plsobeni. V tabulce ¢.4 jsou oznaceny jako jiné.
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Vyjimku tvoii agentura, v niz pasobi respondent ¢. 11, jez se zaméfuje pouze na navrh

digitalnich produktt v oblasti fintechu.

Na zakladé popisu designového procesu a vyuzivanych metod jednotlivych respondenti bude
v souhrnu této diplomové prace identifikovano, zda se metody a pfistupy pouzivané mezi

designery v odlisnych oblastech vyrazné lisi.

Obor zaméreni Poéet respondenttl
Masmédia 3
Bankovnictvi a fintech 2
Farmacie 1
Potravinafstvi 1
Logistika 1
Databazové systémy a nastroje pro vyvoj 1
Pocitacova bezpeénost 1
Cestovni ruch 1
Personalistika a poradenstvi v oblasti fizeni 1
Vyvoj informaéni technologie a poradenstvi 1
Ucetnictvi, audit a poradenstvi 1
Jiné 3

Tabulka 4 Obor zaméreni respondentii

4.1.4. Typ produktu
Tento oddil ma za el predstavit hlavni typy produktl a projektd, na které se v ramci svych

designovych procesti zamétuje vybranych 17 respondenti.
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Typ produktu Podet respondentt

Weby 1
Webové aplikace 1
Mobilni aplikace 1
UX konzultace a strategiceke planovani 3
Redesign procesu 3

Tabulka 5 Typ navrhovanych produktii

Jak je patrné z tabulky ¢.5 nejvice zastoupenymi typy produktl vyzkumného vzorku jsou
weby, webové a mobilni aplikace. K jednotlivym typiim produktu nejsou ptidélena pofadova
Cisla respondentti, jelikoz ve vétSin€é piipadi tymy respondentli se podili na tvorbé hned
n¢kolika digitalnich produktii ¢i sluzeb. Také je vhodné zminit, ze se vétSina produktovych
spolec¢nosti zkoumaného vzorku podili na tvorbé riznych digitalnich kanala a platforem pro
svij produkt, jako jsou napf. mobilni aplikace, webova aplikace, responzivni web apod.
Jednim z vyzkumnych zjisténi byla skutecnost, Ze Casto jednotlivé digitalni platformy maji na

starosti ur¢ené dedikované tymy.

Témeét polovina (8) respondentl zduraznila skutecnost, ze UX design se d& aplikovat v
mnohem §ir$im pojeti, neZ jen na tvorbu digitalnich interakénich systému. Respondent ¢.7 tak
v ramci rozhovoru zdirazije: ,, UX design by se mél brat jako sluzba kompletné, nejenom
aplikace a web.” Vyse zminéni respondenti tak v ramci popisu designovani produktu
piemysli nad procesem v SirSim kontextu a do procesu ndvrhu zahrnuji jiné oblasti, jako
napiiklad service design a customer experience. Néktefi z respondentli tak v rdmci navrhu
digitalnich produkti pfesahuji do realného svéta. Respondent ¢.14 uvadi své zamérfeni na
designovani strategické ¢asti: ,, Designovat se da vsechno, v esencialnim pojeti to je customer
experience, ale vysledkem nejsou interfacy, ale spis experience pro lidi, aby dosli k vysledku,
ktery potrebuji.“ Podobné pracovni zaméfeni sdili respondent ¢.1, ktery pomoci Design
Thinkingovych aktivit pomahd expertim ve své praci plnit ulohy: , Soustredim se spis na
procesy, metodiky, aby lidi, kteri je pak vykondvaji nebo pouzivaji, aby jim to prindselo

vysledek. *
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S dal$im vécnym ndzorem piichazi respondent ¢.2, jehoz spole€nost nabizi klientim mimo
navrh digitalnich produkti také zlepSeni firemnich procesti a provedeni zménami dovniti
firem a navenek, zaméfuje se hodné na strategické procesy. Na otazku digitalnich produktu,
nabizenych ve firemnim portfoliu respondent odpovida: ,, Ve vsech tech oblastech se web
nebo mobilni aplikace projevuji, protoze je to nastroj k nécemu, neni to vysledek. Vyuzivame
to prakticky vsude, a cilem neni web, cilem je, aby ten web k necemu slouzil. “ Za zminku také
stoji pouziti principli cirkuldrniho designu spolecnosti respondenta, jenz zdiraziuje jejich
globalnost a dopad na celkovy ekosystém ,,aby ta firma byla dlouhodobe udrzitelna, musi

respektovat ekosystém, ve kteréem funguje. *

4.2. Slozeni tymu

V této podkapitole bude popsana typicka struktura tymu respondentii. Budou zmapovany
projektové ¢i produktové tymy respondentti a nasledné odhaleny jejich ptekryvy a ptipadné

rozdily.

Na zacatku vyzkumu v ramci polostrukturovanych rozhovori se autorka doptavala
jednotlivych respondentli na tymové rozdéleni celé organizace, bez zaméfeni na konkrétni
produkty, projekty, typy platforem apod. Ve vysledku jednotlivi respondenti, ktefi pisobi ve
vétSich firmach, popisovali komplexni a slozit¢ tymové struktury celé organizace. Tyto
informace bez pochyby ovlivituji designovy proces, pro cile této diplomové prace a popisu
designovych postupt a metod vSak nejsou natolik definujici. Odpoveéd’ na danou otazku miize
také zna¢né prodlouzit rozhovor s respondenty a je obzvlast¢ komplikované pro ty z nich,

ktefi piisobi ve velkych organizacich korporatniho typu, jelikoz maji komplexné;si strukturu.

V priabéhu vyzkumu a analyzy uskute¢nénych rozhovort nasledné doslo k upfesnéni otazky
tymového rozdéleni. V souladu s vybranou metodologii zakotvené teorie a jejim ucelem
postupného zptesiiovani vynofujicich se struktur byla otdzka upravena se zaméfenim na

produktovy ¢i projektovy tym respondentt.

Na zakladé hlavnich cilt této diplomové prace a polozené vyzkumné otazky bylo rozhodnuto
vynechat pro dal$i analyzu pokrocilé informace o tymové organizaci a jeji rozdéleni jako je
napf. triby, komunity, value steamy a dalsi rozdéleni dle typu platforem ¢i typu uzivatelského

prozitku, které v sobé nesou.

Na zakladé odpovédi respondentli byla vytvorena tabulka ¢. 6 s piehledem typické tymové

sestavy.
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Pozice R1 R2Z R3 R4 R5 R6 R7 R8 RS R10 R11 R12 R13 R14 R15 R16 R17

Analytik/Data science ® o o o e o o L}
Business consultant [ ]

Copywriter e o o ® [ ]

Delivery manazer [ ]

Grafik o o e o [ ] L ]
llustrator ®

Interaction designer [ ] [ ] [ ]

Marketing [ ] [ ] ° °

Product owner [ ] ® [ ] e e ® L ]
Produktovy designer ® [ ]

Produktovy manazer [ ] [ I ] e o o ® o
Social media expert [ ]

Ul designer ® [ ] []

UX designer e & & & o & ¢ & & O & o & o * & o
UX manazer [ ]

UX/UI designer o o ]

Visual designer [ ] [ ] [ ]

Vyvojaf [ ] e & @ @ & & 0o 0 e & o @& & 9
Vyzkumnik [ ] [ ] [ ] [ ] e & o o o o
DesignOps [ ]

Tabulka 6 Slozeni tymu respondentii

Jak je patrné, pozice UX designera nachdzi zastoupeni ve vSech tymech respondenti. Pouze
dva respondenti zminuji, Ze v ramci pracovni naplné UX designera nabyvaji i dalsi pracovni
role jako tfeba UI designer. Ve vétSiné spolecnosti vSak byly pozice vizudlniho designera a
UX odd¢lené. Respondent €. 13 nardzi na téma, kdy jednim z principi tymové organizace
jeho spolecnosti je absence piesného rozdéleni mezi vizualnim a UX designerem a vysvétluje
tuto skutecnost nasledovné: , Nase filozofie je takova, Ze to uplne oddélit nejde, nicméné
nepredpokladaji, ze by kazdy byl perfekini graficky designer a zaroven umél deélat skvéle
research a rozumél informacni architekture, umél perfektné délat koncepty a otestovat je. Spis

se snazi ten manazer, nebo ty lidi, preskladat tymy tak, aby se vzdajemne dopliovaly.*
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Podobny princip rozdéleni roli UX a UI designera je také aplikovan ve spolecnosti

respondenta ¢.15.(R15, 5.268)

Dal§imi propojenymi pozicemi, které se vyskytuji ve vyzkumném vzorku, jsou grafici a
vizudlni designéti. Navzdory odliSnym néazvoslovim, z jednotlivych odpovédi respondentti a
popist pracovnich ¢innosti téchto dvou roli vyplyva, Ze se jedna o lidi, navrhujici vizualni
design vysledného uzivatelského rozhrani, ptipadné tvorbu designového systému. V tomto
konkrétnim piipadé¢ zadny respondent nezminil jinou pracovni napli téchto roli jako napf.

tvorba marketingovych podkladt apod.

Druhou nejzastoupengjsi tymovou roli byli produktovi manazefi. Tato pozice se vyskytla
predevsim v produktovych spolecnostech. Z odpovédi vétSiny respondentti, kterymi byla
zminéna dana pracovni role bylo identifikovano, Ze produktovi manazeti zastupuji hlavné
strategickou rovinu procesu navrhovani a stoji u zrodu navrhu nového produktu Cci

funkcionality, taktéz hledaji ptilezitosti k optimalizaci stavajicich feSeni.

Jednou z nejzastupovanéjsich tymovych roli ve vyzkumném vzorku byli vyvojari. Tato role se
vyskytla témét ve vSech zkoumanych tymech. Pouze dva tymy zastupujici agentury nemaji
vlastni vyvojatsky tym, jelikoz vyvoj ve vétSin€ ptipadi zajistuje strana klienta. Respondent
¢. 11 vysvétluje tento fakt oborovou specifikou, jelikoz se agentura zaméfuje na tvorbu
digitalnich produktii pro finan¢ni sektor, neni v této sféfe preferovano provozovat vyvoj

odjinud z divodi bezpecnostnich rizik.

Dal$im charakteristickym rysem zkoumanych produktovych spolecnosti vétSich rozméra je
pfitomnost oddélené vyzkumné pozice nebo celého vyzkumného oddéleni, které plsobi v
ramci celé firmy. Nadpoloviéni pocet (7) respondentt, ktefi maji k dispozici vlastni
etnografie, denickové studie nebo rekrutaci respondentli a administrativni zalezitosti. V

ostatnich ptipadech respondenti produktového tymu vyzkum provadéji sami.

Ackoli velké organizace maji komplexné€jsi rozdéleni tyma a jednotlivych Cinnosti, vétSina
UX designert z vyzkumného vzorku tzce spolupracuje s jednotlivymi oddélenimi a jsou
zapojeni do procesu vyzkumu a nachézeji se v tésném kontaktu s vyzkumniky a analytiky.
Téméi polovina (8) respondentli se shodlo na dulezitosti zapojeni ¢lenii tymu do celkového
procesu pro lepsi pochopeni kontextu zkoumaného problému. Respondent ¢. 9 tvrdi, Ze

tymové role by se nemély striktné oddélovat, aby Clenové tymu méli nahled do celkového
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procesu a jeho priabéhu: ,,Jakmile se role specializuji, ztraci pak lidi pochopeni, k cemu

I3

dochazi v dalsich fazich procesu.

Déle je vhodné zminit, ze agentury ¢i designova studia ze zkoumaného vzorku ve vétSing
pfipadi nemaji dedikované¢ho ¢lovéka vyhradné na vyzkum. Z tohoto diivodu ndpli prace
respondentll pracujicich v mensich firmach je $irsi jelikoz zahrnuje organizaci a provedeni
vyzkumné ¢asti procesu samostatné. Jako specificky pripad lze uvést respondenta ¢.11, jehoz
agentura se specializuje na zavadéni novych produkti na zahrani¢nim trhu, proto pro
pochopeni lokalniho kontextu prostfedi a kultury rekrutuje mistni vyzkumniky, ktefi se
vyznaji v daném prostiedi: ,,Je docela tézké délat vyzkum v zahranici, nemas kontext té
kultury. My jsme délali research v Indii, kdybychom tam neméli prekladatelku, tak si myslime
lidi kejvou, to je hezky. Ona ¥Fika, Ze kdyz takhle kyvou, tak to znamend, zZe tomu viibec
nerozumi. TakZe tim, jak tam neZijeme, nezndme to tam, je dilezité mit partnera v dané

lokalite. “

Pouze jeden z respondentii (R16) uvedl pozici Design Ops, coZz v plném znéni znamena
Designové operace. Tato pozice ma na starosti zajisténi veskerych potiebnych artefaktl pro
optimalizaci internich procest a podporu kreativity, napt. softwarové ndstroje, licence, knihy
atd. Za zminku stoji, Ze tato pracovni pozice nepusobi pifimo v ¢eském tymu respondenta, ale

je vyuzivana v ramci vzdalené spoluprace UX tymt.

Vicero (9) respondenti zminilo, Ze fixni tym nemaji a jeho slozeni zéalezi na konkrétnim
projektu ¢i produktu. Pfislusné role se zapojuji dle potieby. Respondent ¢.17 na tuto otazku
odpovida: ,, Profil tymu, on je hrozné riiznorody a to je vzdycky v zavislosti na tom projektu.

Tech projektii délame vic, tak tymy jsou rozdilny.

N¢ékolik (2) respondentt tvrdi, Ze na jednotlivé projekty nepotiebuji tym, jelikoz jednotlivé
dil¢i kompetence mohou provést sami. Respondent ¢. 14 uvadi své kompetence jako
facilitatora, prototypera, visual designera a researchera, ostatni ¢leny tymu poptava v pripade
potieby. Podobny nazor sdili respondent ¢.10, ktery poznamenava, ze vzhledem k seniorité

¢lent tymu, jednotlivé ukoly nebo celkovy proces mohou provadét samostatne.

Spole¢nym pilifem mezi jednotlivymi odpovédmi vétSiny respondentd byl princip
multidisciplinarity jejich designového tymu. Typickou tymovou sestavou tedy jsou UX

designéfi, vyvojari, vizualni designefi, produktovi/projektovi manazefi a popt. vyzkumnici.

V ramci vyzkumu byla zaznamendna shoda mezi vétSinou respondentii produktovych

spole¢nosti, které ve svém portfoliu maji veétsi mnozstvi produktii ¢i platforem. Pro kazdou z
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nich maji postavené dedikované tymy, které je iterativné rozviji a zlepSuji. Designéii v téchto
tymech tak pfichazeji do kontaktu s vyvojafi na denni bazi. Nadpolovi¢ni pocet téchto
respondentl (5) zminil dualezitost tésné komunikace s vyvojem, ktera ovliviiuje vysledky

prace a efektivitu ¢lent tymu.

DalSim prinikem v struktufe produktovych spolecnosti byla skute¢nost, Ze designéfi
multioborovych tymt pfislusného produktu ¢i funkcionality jsou zaroven soucasti
celoorganiza¢niho designového tymu, a to pro ucely dodrzovani spolecné designové linky a
konzistence. Respondentka ¢.5 se na toto téma vyjadiuje: ,,Jd jsem zastance toho, aby
designéri byli soucasti jednoho tymu, protoze si myslim, Ze je diilezity spolecnou linku drzet a
pak i tim se da zajistit konzistence na vystupu toho, co délame.” Pro tyto ucely slouzi
pravidelné schiizky designérii, kde jsou diskutovany dosavadni vysledky probehlé prace a
probihé zpétnd vazba. Tento proces byl zminén temét polovinou (8) respondentti, véetné téch,

kteti zastupuji designové agentury.

Odlisny typ tymové organizace se vyskytl ve spolecnosti respondenta ¢.14, kde soucasti
spolec¢nosti je samostatna a oddélend designova agentura. Respondent v ramci jednotlivych

designovych aktivit mize tuto agenturu vyuzivat pro své ucely.

4.3. Designovy proces

V této podkapitole bude zmapovan designovy proces zkoumanych respondentl. V
jednotlivych oddilech budou analyzovany nejaplikovatelnéjsi designové principy, faze

designového procesu, kritéria vybéru designovych metod a samotné pouzivané metody.

4.3.1. Pribéh designového procesu

VétSina (15) respondentd zkoumaného vzorku neméla jednoznacnou odpovéd’ na otazku
oficidlniho designového procesu, shodli se, Ze standardizovany proces v jejich spolecnostech

neni nastaven.

Na druhé¢ strané, téméf polovina (7) respondentii se shodla, Ze celkovy pribéh designového
procesu v obecné roving, jak je popsan v profesionalnich a akademickych zdrojich, a jeho
zakladni faze a prib¢h dava smysl a tento zédklad dodrzuji. Tento obecny proces se sklada z
pochopeni problému na zaCatku procesu, jeho nasledné zmapovani, analyza ziskanych
informaci a definice cilli, ideace a piiprava ndvrhu a nasledné testovani a evaluace. Nékteii z

respondentll v8ak podotkli, Ze na podvédomé trovni témito procesy ¢i jednotlivymi fazemi
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prochdzi, nedavaji vSak dlraz na jejich pojmenovani. Respondent ¢.15 v rdmci rozhovoru
tvrdi: ,, Ten proces neni vzdycky uplné stejny, ale ten zdaklad ano.” Podobného ndzoru je
respondent ¢.12, z jehoz zkuSenosti v riznych spolecnostech stejného sektoru vyskytoval

totozny zéklad designového procesu (R12, s.218).

Standardizovany proces se vSak dle nazoru vétSiny respondent odviji od urcitych kritérii.
Casto zminénymi kritérii byly cile projektu, ¢asové a finanéni moznosti, projektovy rozsah
apod. Respondentka ¢.5 podobné jako ostatni respondenti se na otdzku tykajici se
designového procesu vyjadrila takto: ,, Zdlezi na jednotlivé problematice, kterou se zrovna
Jjdeme zabyvat, neda se to pausalizovat. “ Respondent ¢€.12 kritéria vybéru designového sméru
komentuje takto: ,, Vzdycky jakmile dostanu zadani, tak realné si uvedomim, kolik na to mam

casu, zdrojit a podle toho to udélam. ““ Ptesto dodava daraz na kvalitu vystupu.

Respondent €.13 zakladni pfemysleni o designovém procesu vidi na principu konvergence a
divergence. Déle v rozhovoru uvadi dikladny designovy proces ve své spole¢nosti: ,, My jsme
se snazili na problém podivat ze vSech uhli, kvantitativnich, kvalitativnich, zhodnoceni
konkurence a tak dal, abychom zmapovali ten problem space co nejditkladnéji. Diky tomu, Ze
v nasi spolecnosti byl prostor véci délat docela diikladné, tak jsme to mohli delat mozna skoro
az tak, jak se to pise v priruckach, jak by se to mélo delat. “ Se souvisejicim nazorem ptichazi

respondent ¢.7, v jehoz UX studiu dbaji na spravnost designového procesu (R7, s.115).

Absenci formalizovaného designového procesu zaznamenavaji respondenti ¢.10 a 16.
Respondent ¢€.10 tvrdi, Ze jednoznaéné definovany proces v jeho spolecnosti neni potieba,
zdavodnuje to tim, ze v tymu pracuji seniornéjsi lidé, kteti jsou schopni samostatné obsahnout
celkovy proces navrhu bez toho, aniz by ho né&jakym zptisobem definovali: ,, Nemusime si
mezi sebou nastavovat, jak by se véci mely delat. Kazdy zvlada si ten projekt vidit a deélat
cinnosti, co jsou potreba. “ Respondent ¢.16 nad absenci designového procesu ve svém tymu
vyjadfuje obavy: ,, Na jednu stranu nemam moc rad procesy, aby byly dogmaticky. Na druhou
stranu bylo by dobré, coz jsem se snazil prosadit, aby kazdy sprint probéhl jako research
sprint.“ Tuto mySlenku rozviji s ohledem ke slozeni tymu, ¢itajiciho pfedevSim seniorni

designéry, kdy se proces diky jejich zkuSenostem stava jednodussim.

S dalS$im nazorem pfichazi respondent ¢.9, ktery designovy proces vnima ve dvou rovinach.
Prvni rovina je obecna, zahrnuje pomérné standardizovany proces, popsany v profesionalnich
designovych pftiruckdch. Druha rovina predstavuje konkrétnéjsi vnimani designovych

procest, jez je zaloZena na urcitych situacich, znalostech a zkuSenostech designerii: ,,Jd
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verim, ze kazdy designer ma sviij vlastni proces, ktery zformulovalo to, kde se pohyboval, ale
ne kazdy si ho uvédomuje. Neni zajimavé natolik, jaky proces mas, spi§ nakolik si ho

I3

uvedomujes. Nakolik jsi schopna zhodnotit, jestli v dané situaci funguje nebo nefunguje. ‘

Téméf polovinou respondentll byly okomentovany modely, znazoriujici designovy proces
jako jsou Design Thinking ¢i Double Diamond. Respondenti se shodli na jejich vyznamové
podobnosti. Jejich vzajemnou podobu komentuje respondent C.1: ,, Ve skutecnosti je diilezité
pochopit zdkladni kroky, kterych jsou néekdy tri, ctyri, pét, ale plus minus se skladaji porad z
toho samého. “Respondent ¢.17 rovnéz poznamenal, Ze samotné fazovéani jednotlivych
designovych modeld nese podobny zéklad, lisi se pouze samotnym znazornénim (R17, s.336).
V ramci rozhovoru popisuje model designového procesu, vytvoieného pro ucely jeho
spolecnosti, s ndzvem The Loop. Zdarazinuje jeho ptidanou hodnotu hlavné pro lidi, ktefi se
na mentalni irovni mohou piepnout do mdédu nekonecného procesu (R17, s.335). Respondent
¢.4 rovnéz doklada, ze jednotlivé modely, popisujici designové procesy a jeho vyklady nesou
podobny zaklad a filosofii, li§i se ndzvoslovim a zndzornénimi: ,, Logika ve vSech procesech je
stejna, akorat to kazdy jinak nakresli.* Nasledné se pak ptiklani k zobrazeni designového
procesu Double Diamond, jelikoZ zahrnuje divergentni a konvergentni typy mysleni a je zcela
ptirozeny pro lidsky mozek. Souvisejici ndzor ma respondent ¢. 17, ktery zduraziuje
uziteCnost dané¢ho typu premysleni nad procesem: ,, Diverge and converge je extrémné
duleZita metoda, nebo pristup, ktery je potieba znat a vedomé pouZivat, jinak se lidi v daném

3

procesu utopi.

Piehlednost zobrazeni modelu Double Diamond a zachyceni jednotlivych typli mysleni
ocenuje respondent ¢.6, skutecny designovy proces vSak nevnima takto akademicky spravné:
,, Tohle dobre zachycuje kousky mysleni, co se tam déje, jenom to neni takhle ucebnicové po

sobé. Asi jsou tam spis diamanty, které jedou pres sebe, nékteré jsou dlouhé, nékteré kratké. *

Z odpovédi nékolika (4) respondentt vyplynulo pouziti modelu Double Diamond pro ukéazku
klientim ¢i dalSim zainteresovanym stranam pro jejich lepSi pochopeni o pribéhu
designového procesu. Respondent ¢.1 Double Diamond pouziva specificky pro workshopy
jako framework ve frameworku pro urcité faze designového procesu: ,, Da se to naplnit
riiznymi metodami, a kdyz nds zajima define, tak abychom to s tou hromadou lidi byli schopni

udeélat, tak na to pouzivame framework ve frameworku Double Diamond. “

Z popisu designovych procesu vSech respondentii bylo identifikovano, Ze nepostupuji linearné

a jednotlivé faze mohou probihat paralelné ¢i mohou byt vynechdny z aktudlniho procesu ze
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specifickych divodu. Je nutné podotknout, ze tato skutecnost je zdiiraznéna i v samotnych
designovych ptiruckach od Stanford d.School Design Thinking, IDEO ¢i standardizované
normé ISO 9241-210:2010.

Vétsina (14) odpovédi vybraného vzorku respondentli potvrzuje nelinearni povahu jejich
designového procesu, kde neexistuje definitivni urena cesta z bodu A do bodu B, zbyli tii
respondenti se této skutecnosti v ramci rozhovoru nedotkli. Nelinearnost designového procesu
je uzce spojena s principem neustalych iteraci. Respondent €. 2 zduraziiuje nelinedrnost
vlastniho designového procesu a paralelni pribéh jednotlivych fazi, vysvétluje takto: ,, Celé fo
neni linearné, ze nejdriv zkoumam, pak vymyslim, pak dorucuji. Vnimame to tak, Ze jsou to
riizné vrstvy a jimi prochdzime neustdle ve vsech fazich.” VétSina (11) respondentti tak
uvedla, Ze ve specifickych ptipadech mohou pteskocit vyzkumnou cast, netvrdi vsak, Ze je
tento postup idealni. Casto je dikladn&jsi vyzkum respondenty opomijen v piipadé feseni
mens$ich funkcionalit a drobnych zlepSeni. Respondent ¢. 3 takovy postup popisuje na
konkrétnim typu zadani: “Néco potrebujes rychle opravit a nemas prostor délat velky vyzkum,
nekdy pouzijes selsky rozum nebo best practices.” Dal§i nazor na nelinearnost procesu
predklada respondent €.4: “Asi neni Zadny dobry duvod, proc je treba preskakovat. Co délam
ja casto ve vice projektech, ze kdyz zacnu fazi zkoumani, tak v urcité fazi ji zastavim, a jdu do
faze interpretace téch véci, a pak se treba vracim zpatky k té fazi zkoumani.“ Respondent
tento postup vysvétluje tim, ze kdyz se delsi dobu zabyva vyzkumnou casti, vysledkem je
velky pocet dat, ve kterych je t€Zké se zorientovat. VEtsi €ast téchto dat se nakonec nevyuzije

pro dany ucel, proto tuto fazi preferuje respondent zpracovavat rychleji.

Vicekrat se objevil nazor, ze implementa¢ni proces navrhovani produktu ¢i sluzby mize
probihat nekone¢né dlouho, jelikoz vzdy existuje prostor na zlepSeni. Tato skuteCnost je
zdliraznéna také v existujicich pouckach o designovém procesu, propagovana naptiklad
Stanford d.School Design Thinking, nebo Design Thinking Proces od spolecnosti IDEO.
Zminka o nekonec¢nych iteracnich smyckach a vylepSovani se také vyskytuje v
standardizovaném designovém procesu popsaném v normé ISO 9241-210:2010. Respondent
¢.9 popisuje fazi vylepSovani takto: “To je fdze, kde néco funguje a kontinudlné to
vylepsujeme nebo meénime, vsechno neni dokonalé, takze vzdycky je co zlepsovat. Spis jde o to,

«

jestli uz je to dobré, mame na to jeste fokus nebo uz ne.*

Designovy proces se také miize odvijet od nastavenych procest projektového fizeni a modelu
softwarového vyvoje dané spolecnosti. Na zacatku kvalitativniho vyzkumu se autorka

doptavala jednotlivych respondentl na informace tohoto typu. V priibéhu sbéru dat bylo vSak
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rozhodnuto upustit od vySe zminénych témat, jelikoz znacné prodluzuji rozhovory s
respondenty a nepfispivaji k zodpoveézeni vyzkumné otazky. Je vSak vhodné na tomto misté
zminit, ze vétSina (7) respondent produktovych firem uvedla agilni zptisob fizeni projektu,
ktery se vyznacuje prubéznym dodédnim a vyhodnocenim dil¢ich vystupl, a vylepSovani
stavajicich funkcionalit v navaznosti na reakci uzivateli a zmény uzivatelskych potieb.
Hlavni charakteristikou daného pristupu byla respondenty zminéna jeho iterativni povaha a

prubéh neustalého vylepsovani s rychlym ¢asem dodani.

Agilni metodiky fizeni projektu kombinované s ptistupem Design Thinking byly uvedeny

dvéma respondenty R1 a R17, kteti ve vzorku zastupuji velké korporace.

4.3.2. Kritéria vybéru designového smeéru

V ptfedchozim oddilu byly podrobné popsany nézory respondentli ohledné prib&hu
designového procesu v jejich spole¢nostech. VEtsina (16) respondentt se tak shodla, ze kazdy
projekt ¢i produkt je jedinecny, a proto vyzaduje budovani procesu na miru v zavislosti na
urcitych kritériich. Tento oddil piedstavi nejrozsifenéjSi nazory a jednotliva kritéria, kterad

maji vliv na designové postupy.

Na zakladé 17 rozhovort bylo identifikovano nékolik hlavnich sméra a kritérii, dle kterych

respondenti vybiraji vlastni postupy a procesy k dosazeni pozadovaného vysledku.

Vétsina respondentii uvedla, ze standardizovany designovy proces nemaji a pokazdé se
postupy lisi v zavislosti na konkrétnim problému, zadani a cilech, kterych je potieba
doséhnout. Pouzitim urcitych designovych postupti a metod se tak neda standardizovat na

vSechny designové procesy probihajici ve spole¢nostech respondentt.

Nejcastéjsim kritériem zaznamenanym témei polovinou respondentl, byl vybér designového

postupu dle cilit a samotného zadani projektu.

DalSim aspektem, zminénym vétSinou (11) respondenty byla velikost a rozsah projektu ¢i
jednotlivé funkcionality, které je tfeba navrhnout. RozliSuji zde dvé odlisné situace, zda je
potieba vytvorit zcela novy produkt, provést velké zmény, nebo je tkolem udélat drobné
upravy v jiz existujicim produktu. Tito respondenti se shoduji, Zze proces nad mensimi
projekty probihaji méné formalizované. Toto rozhodovaci kritérium uvadi respondent €. 3,
projekty, spojené s dodanim mensSich funkcionalit: ,, Velky rozdil, jestli délas mensi

funkcionalitu, 7esis relativné snadny problém, ktery nevyzaduje velky vyzkum a nékdy, i kdyz
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to z idedlniho ucebnicového pristupu neddava smysl, tak si to risknes navrhnout od stolu a
jenom to pak zvalidujes s uZivatelem. Vyhodou je, Ze tomu nemusis vénovat tolik casu, je to
relativné levné, reknéme z 80 % to vyresi ten problém a nemusis jit tolik do hloubky. A je to
opravdu casté, ne vidycky jdes tak ucebnicove, Ze bys tomu venovala vyzkum, protozZe na to ti
nikdo neda cas.” Respondent ¢.6 rovnéz potvrzuje skutecnost, Ze proces nad minoritnimi

projekty je mén¢ formalni a omezuje se pouze na ¢leny projektového tymu (R6, 5.97).

Respondent ¢.13 rozliSuje dva sméry designového procesu: provedeni strategickych zmén ¢i
kontinudlni vylepSovéani. Hlavnim rysem kontinualniho vylepSovani je diraz na nekonecny
proces a zlepSovani existujicich funkcionalit a uZivatelského prozitku. Dal§im smérem jsou
strategické zmény, kde proces Casto probihd od zacatku. Respondent dale uvadi: ,, Vzdycky
hrozné zalezi na tom, v jaké je ten produkt fazi, to znamena budes mit uplné jiny proces, kdyz
opravdu zacina néjaky produkt a nebo u produktu, ktery je na marketu dlouho a ty se ho
snazis kontinualné vylepsovat.” Respondent ¢.17, ktery se v rdmci své praxe setkdva s
riznorodymi projekty rovnéz zminuje, ze pribéh designového procesu se odviji od faze, kdy
proces zacina, jako ptiklad uvadi odliSny pribéh procesu Design Sprintu, kde se pokazde

pracuje s jinym zacatkem projektu (R17, 347).

Pribéh vyzkumné ¢asti je tak zcela zavisly na mnozstvi a kvalité jiz existujicich dat, které
jsou k dispozici na zac¢atku vyzkumné casti. S timto tvrzenim souvisi odpovéd’ respondenta
&.6: ,, Uvodni research je hodné udelany. Mame hodné etnografii, setkani s uZivateli, neni to
tak, ze by byl ted’ jednordzove velky projekt a délame vSechno od zacatku.“ Konsolidace jiz
existujicich zdrojii provadi vSichni respondenti. Je dulezitd pro nastaveni dal§itho sméru
designového procesu a urceni, co je potieba zjistit pro pochopeni celkového kontextu. Tato

metoda je ucinna predevsim na zacatku jednotlivych fazi designového procesu.

Ctyfi respondenti rozliduji dva rizné sméry, které mize zalitek designového procesu
nabyvat. Prvni smér spociva v zacatku procesu z provedeni vyzkumné ¢asti. Druhy zacina
navrhem feSeni, coz dle nazort jednotlivych respondentt ptispiva k okamzitému pochopent,
jestli ma produkt potencial k dalSimu rozvoji a je zivotaschopny. Respondent €. 2 potvrzuje,
ze Casto prvni smér designového procesu, ktery zacina vyzkumem neni potieba: ,, Velmi casto
se miize stat, Ze klient md napad, tak rovnou jdeme ideovat a zkusime to. Protoze rikame, mam
napad, mam data, pojdme si vydefinovat designovou vyzvu a rovnou si to prototypovat. "
Respondent €. 9 proces navrhu preferuje zacinat testovanim uzite¢nosti, za jehoz vyhodu
povazuje zjiSteni zivotaschopnosti produktu hned na zacatku procesu: ,, Na zacdtku se snazim

zjistit, jestli je to skutecné tak uZitecné, jak si myslime, jestli to cloveku pomiize vyresit ten
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problém nebo ne.“ Respondent ¢.15 v rdmci rozhovoru uvedl pouziti obou vySe zminénych
smérl. Pfidanou hodnotu druhého sméru vidi v tspofe Casu pii nésledujicich vyzkumech a
vyvojovych procesech, jelikoz se na zacatku procesu se empaticky vciti do uzivatelskych

potieb a odhali, jestli produkt je uzite¢ny a ma smysl ho rozvijet dal (R15, s.273)

Dalsi zplisob uvazovani tykajici se prabehu designového procesu se vyskytl u tfech
respondentli, ktefi rozliSuji dva zadévaci zdroje. Prvni zdroj zaddni mize pfichazet
prostiednictvim byznysové strany ¢i managementu. Druhym zdrojem je vlastni zdsobnik
napadi produktovych tymi, které v pribéhu designového a vyvojového procesu zjistuji
problémy ¢i podnéty pro ptipadné zlepSeni. Respondent ¢.16 popisuje zadavaci procesy a
jejich prubéh takto: “Musime prevazne délat tickety pro ten produkt, odhadem bych rekl, ze to
je 80 procent toho, co délame, a 20 procent si do toho pridavame nas UX dluh, co
dlouhodobé vidime, Ze tam nefunguje v té aplikaci, nebo co bychom chtéli predélat.
Nasledn¢ podotykd, ze k tkollim, které ptichdzeji ze strany samotného tymu designérti a

vyvojaru pristupuji méné formalizované, nez k oficidlnim zadanim od managmentu.

4.3.3. Faze designoveho procesu

Tento oddil shrnuje a definuje jednotlivé faze, na které lze rozdé¢lit celkovy designovy proces.
Tento proces byl rozdélen do Sesti univerzalnich fazi, jejichz nazvoslovi bylo inspirovano
obsahem knihy Universal Methods of Design. Tento obsah dle ndzoru autorky pfesné¢
vystihuje celkovy pribéh a stupniovani designového procesu v obecném pojeti. Jak jiz bylo
zminéno v predchozim oddilu, samotny designovy proces neni standardizovany a jeho prib¢h
muze byt ovlivnén riiznymi kritérii. Ve vysledku nékteré faze v rdmci designového procesu

mohou byt opomijeny v zavislosti na konkrétnich piipadech.
Faze designového procesu:

1.Planovani, vymezeni a definice

2.Vyzkum a syntéza

3.Generovani konceptl a prototypovani

4.Testovani a evaluace

5. Monitoring a analyza

Pivodni struktura polostrukturovanych rozhovorti zahrnovala otdzky na sloZeni tymu v

jednotlivych designovych fazich. Na zacatku vyzkumného procesu z jednotlivych odpoveédi
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respondentl se vSak zjistilo, Ze struktura tymu neni standardizovana. Podobné jako samotny
designovy proces a metody, se odviji od ur¢itého zadani a tym se stavi na miru konkrétnim

projektim.

Vétsina (16) respondentli zdlraznila fakt, Ze maji odlisné designové procesy v zdvislosti na
jednotlivych projektech a stanovenych cilech. Vzhledem k této skutecnosti bylo v rameci této
diplomové praci rozhodnuto se zaméfit na popis procest navrhovani nové zacinajicich
projektii, které v minulosti ¢i aktudlné maji respondenti na starosti. Divodem tohoto
rozhodnuti byl fakt, Ze navrh nového produktu pokryva vice aspektii designového procesu a
Casto zahrnuje vice metod a postupll, nez napiiklad vylepSovani stavajicich funkcionalit.
Dalsim argumentem provedené¢ho rozhodnuti je lepsi orientace v jednotlivych odpovédich

respondentll a moznost analyzy a interpretace celkového procesu a jednotlivych sad metod.

ZkuSenosti respondentll s navrhovanim novych produkti byly pro lepsi ptehled a strukturu
shrnuty do péti fazi designového procesu. Cilem daného rozdéleni je poukézat na dilezité
principy a Cinnosti, které designéii zminuji a aplikuji v jednotlivych fazich. Je vhodné
podotknout, ze obecny postup designového procesu je pomérné standardizovany a liSi se
ptedevsim aplikovanim designovych metod a ptistupi pro dosazeni konkrétnich cili. Tyto

metody budou podrobné popsany v nésledujici podkapitole Metody.

V naésledujicim textu bude uvedeno a popsano pét fazi designového procesu. Popis

jednotlivych fazi je zalozen na ndzorech a postupech zkoumanych respondentt.

1. Planovani, vymezeni a definice

Féze planovani, vymezeni a definice je Casto opomijena v existujicich metodologickych
piiruckach nebo je spojena s vyzkumnou ¢asti. Dle nazoru autorky mé smysl jeji oddéleni od
vyzkumné ¢asti. Tato ¢ast byla zminéna vSemi respondenty vyzkumného vzorku. Zaciné se
pochopenim zadani a motivaci zainteresovanych stran. Hlavnim tucelem této faze je
porozuméni problémim a ciltim, které by mély byt dosazené a definovat je mezi ¢leny tymu.
Napomah4 také k urceni budouciho sméru projektu a lepSimu planovani a organizaci

designového procesu.

Dle nazoru vétSiny respondentt je tato faze velice dilezita, jelikoZ bez pochopeni zadani je
naro¢né se v nasledném procesu zorientovat a udrzet spravny smér. Respondent ¢.13 tak
zduraziuje dileZitost pocatecni faze a z vlastni zkuSenosti potvrzuje, Ze spousta tymu porad ji

ned¢la dostatecne: ,, Zacnou néco délat, bez toho, aniz by presné védeli, co délaji.“ Dale v
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ramci rozhovoru dodava:,, Strategicky projekt, tam ta priprava z mého pohledu je vzdycky to

vvvvvv ¢

Dana faze ma strategickou povahu a hodné se pohybuje na urovni byznysu ¢i dalSich
zainteresovanych stran. Dle popisu jednotlivych procesi a postupli respondentli, bylo
identifikovano, Ze faze pochopeni a definice zadani je pomérné standardizovana. Témet
polovina (7) respondentti v priibéhu této faze pouziva dvé zékladni metody: rozhovory se
zainteresovanymi stranami, pro pochopeni jejich cili a motivaci a Gvodni zadavaci

workshopy.

2.Vyzkum, syntéza
VSsichni respondenti se shodli, Ze hlavnim cilem vyzkumné ¢asti je zmapovani problému,
pochopeni uzivateli, jejich potieb, motivaci a kontextu pouziti ptislusSnych produkti ¢i

sluzeb.

Pouziti jednotlivych postupi a metod ve fazi vyzkumu se nedd standardizovat na vSechny
designové procesy. VétSina (15) respondentll neméla jednozna¢nou odpoveéd, jak behem
vyzkumu typicky postupovat, jednotlivé sméry vyzkumného procesu se totiz vybiraji dle

konkrétni situaci a cilli, které je potieba zjistit a jakd vyzva stoji pfed designovym tymem.

Nejcastéjsim kritériem, ktery byl zminén teméf polovinou (7) respondentti, byl vybér
vyzkumného postupu dle velikosti a rozsahu projektu ¢i jednotlivé funkcionality, kterou je

potieba navrhnout.

Cas a finance jsou dal§imi uvedenymi kritérii pro vybér vhodné vyzkumné metody.
Respondent ¢€.13 se na toto téma vyjadiuje:,, Kolik mas casu a penéz na vyzkum bude hrat roli,
Jjestli si miizes dovolit udélat etnografii nebo denickovou studii, nebo jestli miizes udélat néco

v labu.

Existuje cela fada riznych vyzkumnych metod. Je vhodné podotknout, Ze vyzkumné metody
se mohou pouzivat pro rizné ucely a v riznych fazich. Explorativni typ vyzkumu zaznél u
vSech respondenti, je asto vyuzivan na zacatku projektu pro pochopeni zakladnich informaci
o cilové skupinég, jejich motivaci a problémil. Jinym ucelem vyuziti vyzkumnych metod je

testovani navrhovaného produktu ¢i sluzby, zminénym rovnéz v§emi respondenty.

Vsichni respondenti podotkli, ze vyzkumna ¢ast probiha neustdle v ramci jejich designového
procesu. MlZe za€inat od zacatku procesu, kde se definuje cilovd skupina uZzivateld, jejich

potieby a motivace, probiha hloubkové ponoieni do zkoumaného problémi. Podklad pro
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vyzkum mize také vzniknout ve fazi monitoringu stavajicitho feSeni, kde na zakladé

analytickych dat se zjisti, Ze nastal uréity problém a je potieba zjistit jeho pficiny.

Nejpopularn€jsi vyzkumnou metodou, ktera se vyskytla u vSech respondentii zkoumaného
vzorku, byl kvalitativni uzivatelsky vyzkum provadény pomoci rozhovoru a pozorovani
uzivateld. Dals§i popularni metodou byl sekunddrni typ vyzkumu, ktery se zamétfuje na
konsolidaci jiz existujicich zdroji, a to predevSim ze zacatku vyzkumné Casti pro lepsi
organizaci nasledujiciho procesu. VSichni respondenti pro zmapovani problému z rGznych
stran vyuzivaji jak metody kvalitativniho uzivatelského vyzkumu, tak i podplrnych metod

jako jsou napt. webova analytika, sekundarni vyzkum, dotaznik.

Vyzkumna cast vyzaduje naslednou analyzu a interpretaci dat. Syntéza ziskanych informaci
napomaha k urceni hlavnich potteb a problému, na které¢ je se tieba zaméfit v nasledujicich
fazich procesu. P&t respondentil zduraznilo dllezitost spravné interpretace ziskanych
informaci. Respondent ¢.4 podotyka nutnost zpracovani dat bez promitnuti vlastni osobnosti a
nazorQ: , . Jedna z nejtézsich fazi, kde si myslim, Ze jde udélat nejvic chyb, aspon z mé
zkuSenosti, je prechod mezi zkoumanim a interpretaci. Tam si myslim, Ze to je strasné tezke,
kazdy to déla ruznymi metodami a snadno se tam na néco zapomene a projektuje osobnost
vyzkumnika nebo designera.“ Témet polovina (7) respondentll zminila také dulezitost predani

vysledkl vyzkumné ¢asti ostatnim ¢leniim tymu pro lepsi pochopeni uzivatel a jejich potieb.

3.Generovani koncepttli a prototypovani
Ideacni faze slouzi pro generovani velkého mnozstvi népadii na zaklad€ problému
definovaného v predchozi fazi. Zakladni myslenkou této faze je pouziti kreativniho mysleni a

otevienost nestandardnim napadim.

Respondenti vyzkumného vzorku maji ve své zasob¢ velké mnozstvi metod a technik, které
slouzi pro generovani a ndvrh funk¢nich konceptl. Aktivni pouziti v§ak nachdzeji techniky
brainstorming, Design Studio a prototypovaci techniky, mezi které patii skicovani, tvorba
storyboardti apod. Idea¢ni techniky se tak mohou pouzivat jak pro skupinovou praci, tak i pro
samostatnou praci jednotliveli. Podrobny zplsob pouziti téchto metod u jednotlivych

respondentl bude popsan v podkapitole Metody. konkrétné v oddilu_metody pro navrh feseni.

Pét respondentll zminilo také metodu polozeni How might we? (neboli Jak bychom mohli?)

otazky na zacatku ideac¢ni faze.

Pro nadpolovi¢ni pocet respondentii vyzkumného vzorku je ideacni faze Casto spojena s

rozdélenim procesu na samostatnou a skupinovou praci a nasleduje kolaborace a vyhodnoceni
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napadi.. Diivodem toho je zamezeni vzdjemného ovliviiovani a vétSi prostor na zmapovani
problému. Respondenti v této ¢asti designového procesu pouzivaji ¢asto nedigitalni nastroje.

Mezi zminéné atributy patii tuzka a papir, lepiky a whiteboardy.

Téméf polovina (7) respondentli také zaznamenala proces upravovani idea¢nich metod na
miru konkrétniho problému a jejich pfipadnou kombinaci. Jako ptiklad Ize uvést upravovani
klasického pétidenniho Design Sprintu respondentem ¢. 14 ¢i upravovani metody
myslenkovych klobouktli respondentem ¢.13, ktery to popisuje takto: ,, Miizes pouZivat riizné
kloboukové techniky. Asi nikdy se nestalo, ze bychom pouzivali vSech sedm klobouki, ale
vybrali jsme si treba dva az tri, které jsme si malovali.“ Respondent ¢.4 se béhem rozhovoru
dotykd metody brainstormingu, pfestoze v tymu nedodrzuji pfesné stanovena pravidla této

metody, probihé neustald komunikace a pfemysleni nad problémem (R4, 5.66).

Svlij ndzor na pribeh ideacni faze, ktera neni tolik o fantazii, jako o pfizpisobeni se
omezenim, vyjadfil respondent ¢. 10: ,,Jd to madam tak, Ze kdyz designér je dostatecné
nabriefovany, tak ma tolik constraints, Ze si musi poradit hlavné s témi omezenimi, ktera

3

vzejdou z toho vyzkumu, z toho, jak funguje ten dosavadni systéem. Souvisejici odpoveéd
poskytnul respondent €. 9 ,, Ta ideacni fdaze neni tak divoka. Ty ndapady vychazi z tech dat a na

zakladé tech dat delas rozhodnuti.

Mensina (4) respondentl zastava nazor, ze po idea¢nim procesu je rozhodujici spravné vybrat
ten nejvhodnéjsi a smysluplny népad, pfipadné¢ kombinaci nékolika napadii. Respondent ¢. 2
uvadi:,, Ideace jsou od toho, abychom popustili fantazii, ale pak je strasné duleZité se vratit
zpatky k zadani a podivat se, jestli vybrainstormované napady davaji v tomto kontextu smysl. *
Pét respondentti z vyzkumného vzorku také poznamenalo, ze ideacni techniky nemusi pfinést
okamzité funk¢ni feSeni, ale slouzit jako podnét pro dalsi zpracovani. Respondent ¢.12 se na
toto téma vyjadiuje: ,, Podle mé nejlepsi ideace je o tom dva tydny premyslet, kdyz ma clovek

ten komfort, Ze si to muzZe nechat projit hlavou. *

Prototypovani ptedstavuje ztvarnéni vygenerovaného napadu do funkéni podoby, ktera
umoziuje predani a komunikaci dan¢ho konceptu. Jednim z vyzkumnych zjisténi bylo, ze
vSichni respondenti b&hem prototypovani postupuji iterativné, coz obnasi neustalé

vylepSovani na zéklad¢ ziskané zpétné vazby.

Prototypy mohou byt zastoupené ve dvou podobach: hmotné a digitalni. Dle jednotlivych
odpovédi respondentt bylo zjiSténo, ze v ranych fazich procesu vyuzivaji néasledujici formy

prototypu: textové scénafe, mockupy, storyboardy, draténé modely (wireframy) ¢i skici.
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Jejich hlavnim tucelem je rychlé otestovani funkcénosti a odhaleni piipadnych problému.
Témér polovina (7) respondentll zmifiuje, ze pouziva tento typ prototypu pievazné pii navrhu

zcela nového nebo odlisného konceptu.

V ptipadég, Ze se nevyrdbi zcela jina vizualni podoba a neprobihd proces redesignovani vétSina
(7) respondentd, kteti pracuji v produktovych firmach, maji tendenci zacit rovnou nédvrhem
high-fidelity prototypu, neboli nadvrhem s vysokou piesnosti, a to pomoci tzv. knihoven
komponentli. Nadpolovi¢ni pocet (4) vyse zminénych respondentii tuto volbu zdavodiiuje
faktem, Ze jiz maji definované komponenty a je rychlejsi je poskladat piimo v piisluSném
softwaru. Dale zminuji jejich hlavni vyhodu v zachovéani vizudlni konzistence. Vétsina (7)
designéri produktovych firem se shodla na nazoru, ze budovani knihovny prvka je neustaly a

kontinualni proces.

4. Testovani a evaluace

Féze testovani a evaluace je izce spojena s predchozi fazi prototypovani, jelikoz mezi nimi
neustdle probihaji iterativni koleCka. Tento proces probihd do doby, kdy findlni prototyp
odpovida definovanym pozadavkim a je prokdzana jeho Zivotaschopnost. V této fazi jsou
zjiStovany problémy a zdseky v pouzitelnosti, které se nasledné¢ opravuji ve fazi
prototypovani. Ve specifickych pifipadech se proces muze vratit na zacatek. Na vySe

popsaném procesu je znazornéna jeho cyklicka povaha.

Hlavnim ucelem testovani zhotovenych prototypti je eliminovani moznych chyb v
pouzitelnosti. V ramci této fazi vSichni respondenti vyuzivaji vyzkumné metody.
Nejrozsifenéj$i metodou, zminénou jednotlivymi respondenty pro tuto fazi je testovani
pouzitelnosti, které miize probihat v rGznych formdtech: testovani v laboratofi, testovani v
terénu, vzdalené testovani a podobné. Zminéné metody jsou Casto zalozené na kvalitativnim
vyzkumu, ktery je slozit€j$i na pfipravu a vyzaduje hodné administrativy. Druhou
nejzminovangj$i metodou byla kvantitativni metoda beta testovani. Tato metoda spociva v

spusténi testového projektu do redlného svéta na omezeny vzorek lidi s ucelem ziskani zpétné

vazby a identifikaci slabych stran a chyb v pouzitelnosti.

Za zminku stoji, Ze v této fazi Ctyfi respondenti vyuZzivaji metodu vzdaleného testovani se
zahrani¢nimi uZzivateli, jelikoz jejich produkt neni primarné urcen pro Cesky trh. Respondent
¢.10 vyuziva formu vzdaleného testovani 1 na tuzemské uZivatele, a to z diivodu vytiZenosti
této cilové skupiny. Dal$i zminénou formou testovani pouzitelnosti bylo testovani

navrhovaného feseni s jednotlivymi klienty ¢i experty z dané¢ho oboru.
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Na provedené uzivatelské testovani zpravidla navazuje evaluace ziskané zpétné vazby.

Vsichni respondenti zminili iterativnost daného procesu, kde neustale probiha vyhodnocovani
a oprava vysledkli za ucelem opravy nastalych chyb. Tti respondenti zminili pouziti tohoto
ptistupu v rdmci jednoho testovaciho bloku, kde v intervalech mezi jednotlivymi uzivateli

vyhodnocuji vysledky a v ptipadé¢ potieby prototyp upravuji za chodu testovani.

5. Monitoring a analyza

Ve fazi analyzy a monitoringu je produkt ¢asto spustén na trh a probihd aktivni sledovani
veskerych aktivit uzivatelli generovanych na zékladé analytickych dat. Casto ma tuto &ast
procesu na starosti analyticky zaméfeny Clovek, samotny UX ¢i product designer, nebo zde
dochazi k jejich vzajemné spolupraci. Pouze dva respondenti, zastupujici agentury, zminuji,

wrwe

analyzu fe$i samostatngé.

V této fazi vétSina (14) respondentli zminila metody kvantitativniho vyzkumu, sleduji se
metriky GspéSnosti, sbiraji se data o jednotlivych funkcich a cesta uzivatele témito funkcemi.
Pozornost se vénuje mistim, kde uzivatelé maji nejvétsi problém, a které prekazeji vykonu
pozadované konverze. VétSina (13) respondentli zminilo propojeni téchto kvantitativnich
metod s kvalitativnim vyzkumem, ktery dava detailnéjsi poznatky, pro¢ se dana situace d¢je.
Propojovani dvou typt vyzkumu se dotyka respondent €. 13 ,, Délali jsme jak kvalitativni, tak
kvantitativni skrz AB testy a podrobnou analyzu analytickych dat z analytickych nastroju, kde
jsme presné videli, jak lidi webem prochdzeji, kde muzou byt urcité problémy a to nam
pripadné mohlo dat podnéty pro kvalitativni testovani.” Podpirného nazoru se drzi
respondent C.2. ,,V momentu, kdyz to neplni cil, analyzujeme pro¢ a vracime se bud’ uplné

zpatky k vyzkumu, kde nam néco chybélo a premyslime proc, a nebo se vracime k prototypu.

Polovina (8) respondenti povazuje sbér zpétné vazby a monitoring za podstatnou cast
designového procesu. Respondent ¢. 12 sviij postoj k méfeni a analyze dat vyjadiuje:
Jakékoli Sustnuti o té veci je pro nas zajimavé, zpracovatelné, kategorizovatelné a ukazuje,
Jjak o tom lidi premysli. Neni to jenom o poctu hvezdicek na app storech, ale i o tom, co rikaji
lidé na Facebooku, s jakymi problémy chodi na call centrum. Je to jeden ze zakladnich pilifii

«

privetivosti toho kanalu. *
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4.3.4. Designovy pfistup

Z odpovédi vSech respondentil bylo identifikovdno, ze v ramci vlastnich designovych
procestt kladou diraz jak na potieby a motivace uzivateld, tak 1 cile byznysu a

zainteresovanych stran.

Empatie, diiraz na pochopeni uzivatelli a snaha vytvofit produkty, které pfinaseji pozitivni
uzivatelsky prozitek, 1ze sledovat na pouziti kvalitativnich metod vyzkumu respondenty, jako
je uzivatelsky vyzkum zalozeny na rozhovorech ¢i testovanim pouzitelnosti. Vyuziti téchto
metod bude podrobnéji popsano v samotné podkapitole Metody. VSichni respondenti rovnéz
davaji velky daraz na pochopeni cili a motivaci byznysu a zainteresovanych stran. Jako
ptiklad lze uvést snahu kontinudlniho vylepSovani a diiraz na zpétnou vazbu od uzivatelt a
managementu, ktery poznamendva respondent ¢. 12: ,,Ten feedback od uZivatelii neni
ignorovan, a naopak se s nim velmi aktivné pracuje. Za kazdé tri funkcionality, ktery chceme
interné, protoZe maji businessovou prioritu, pridame dalsi tri nebo dve, které chteji
uzivatelé.

Ptistup k designovému procesu vyjadiuje respondent €.1:,, Pristup je o tom, ze jednak, mi jde
o uzivatele, ale nejen, jde mi o ten byznys. Pochopitelné, Ze to potiebujeme technicky
vyrobitelné.“ Déle respondent zminuje pouziti pfistupu Design Thinkingu a vysvétluje z
jakého diivodu tento pfistup uznava jako vhodny pro vysvétleni klientim:,, HCD je jenom jiné
pojmenovani pro Design Thinking. V praci pouzivame Design Thinking z toho diivodu, zZe tam
zahrnujeme byznys. V samotném nazvu Human-Centered, byt ty kroky jsou podobné, duraz je

kladen na uzivatele, a ten byznys se podle mé relativné opravneéne vzteka.

Respondenti €. 2 a 3 uvadi pouziti obou vyse zminénych ptistupi Human-Centered Design a
Design Thinking. Respondent ¢.3 zdivodnuje tuto volbu: ,, Human-Centered Design, protoze
se zamérujeme na cloveka, ktery s tim systéemem pracuje, protoZe potiebujes se divat na
aktualni potreby, udélat to pouzitelnym, efektivnim.* Design Thinking pak povazuje za
klicovy pfistup pii feSeni problému (R3, s.21). Dale v prubéhu rozhovoru dodava, ze je
potieba brat v potaz jak uzivatele, tak 1 byznys. “ Respondent ¢.2 zastupuje stejny nazor, dale
vSak dodava ,, Zdlezi na tom, jakym zpiisobem k tomu pristupuje klient, co je jeho zaméereni po
této strance. Chce vymyslet skvelou aplikaci, kterd primarné pomiize lidem, pak je to asi

HCD, chce aby to bylo businessové zajimavé, tak to je asi Design Thinking. *
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Sest respondentii v ramci rozhovoru uvedlo dalii pohled, ktery zohlediuji v rimci navrhovéni
uzivatelského prozitku. Tento prozitek se vyznacuje prinikem mezi uzivatelskymi potfebami,

byznysovymi cili a technologickou proveditelnosti.

Pouze jednou byl zminén piistup Enterprise Design Thinking, ktery byl vytvofen primarné
pro ucely spolecnosti, kde plisobi respondent ¢. 17. Dopad daného pfistupu vysvétluje jeho
Sirokou aplikaci na byznysové prostfedi. Dalsi pfidanou hodnotou je zndzornéni tohoto
piistupu, které poukazuje na nikdy nekoncici proces. Dale dodava:,, Enterprise Design
Thinking pouzivame na, ja tomu rikam, vedomé rizeni projektu. Pouzivame typy artefaktii,

které nam pomdahaji védome ridit projekt z pohledu rizik, stakeholderii, timeliny.

Z vyse popsaného textu vyplyva, ze menSina respondenti (6) CasteCné pojmenovava svij
piistup s vyuzitim oficialnich akademickych pojmenovani designového procesu a pristupti
jako jsou Design Thinking, Human-Centered Design ¢i Enterprise Design Thinking. Vyuziti
téchto pfistupti vSak nutné neurcuje pouziti jednotlivych metodologii a ramct popsanych v
akademické a profesiondlni literatufe. Dilezité je rozliSeni mezi obecnym piistupem,
zamefenym na uzivatele a metodologii zaméfené na uzivatele napf. popsané v Human-
Centered Design Toolkit od spole¢nosti IDEO. Tato metodologie zahrnuje sadu dil¢ich krokd,
nabizi jednotlivé metody a pravidla, které prochazeji celym procesem. Pouziti pfedem

definované sady metod pro navrh svych procesti nezminil zadny z respondent.

Na druhé stran¢ vicekrat (9) se mezi respondenty objevil ndzor, ze se na nazvoslovi v praxi
prilis nedba. Respondentka ¢.5 tuto skuteCnost vysvétluje: ,,Jde spis o to, jak se chovate, jak
k tomu pristupujete, nez bychom rikali tak ted’ tady delame Design Thinking. Takze uplne na
tyhle slovicka nehrajeme. “ Nasledné v ramci rozhovoru uvadi pouziti Design Thinkingu pro

vysvétleni designovych procest klienttim, ktefi se v této oblasti nevyznaji.

Respondent €.1 je znepokojen existenci velkého mnozstvi designovych piistupii a jejich
variace, které jsou dle jeho nazoru zplisobené marketingovou snahou prodat sluzby a
procesy: ,, Pulka z téch pojmii jako Design Thinking, Human-Centered Design, téch jmen je
hodné, jsou jen marketingové nazvy.“ Respondent €. 7 taktéZ zminuje rozristani jednotlivych
nazvoslovi a jejich negativni dopad na obor UX:,, Prijde mi, Zze v UX designové komunité je

«

spousta takzvanych buzzwords a hypu, nekdo prijde s nécim novym a strasné se toho drzi.
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4.3.5. Principy designoveho procesu

V nésledujicim oddilu budou definovany a popsany hlavni designové principy, které se
vyskytly u vétSiny respondentt vyzkumného vzorku. Témito principy se fidi béhem vlastnich
designovych procesti a jsou mezi respondenty pomérné standardizované, na rozdil od vyuziti

jednotlivych metod.

Daraz na kvalitativni vyzkum

Vétsina respondentti (16) za jeden z podstatnych principii designového procesu oznacila diraz
na kvalitativni metody vyzkumu. Hlavnimi pilifi tohoto principu jsou hluboké porozuméni
problematice, prozkoumani problému z riiznych thld a zjisténi potieb, postojii a kontextu
zkoumané skupiny uzivatelll a dalSich zainteresovanych stran. To potvrzuje fakt, Ze vSichni
respondenti v rdmci své designové praxe pouzivaji kvalitativni metody vyzkumu, jako napf.
hloubkové rozhovory, pozorovani, stinovani, kontextové Setieni apod. VétSina (10)
respondentl se také shoduje, Ze kvalitativni data jsou vhodnym dopliikem ke kvantitativnimu
typu vyzkumu, ktery se zaméfuje na analyzu informaci o chovani velkého vzorku lidi. Tento
typ vyzkumu vSak neposkytuje moznost ziskat odpovéd’ na kli¢ovou otazku “proc¢?*. Na to
pryc.© Propojeni kvantitativnich metod s kvalitnim typem vyzkumu zaznamenava také
respondent ¢.12, v jehoz spole¢nosti se snazi o budovani produktového tymu obsahujiciho
dedikované role vyzkumnika a analytika (R12, s.216). Na hlubokém porozuméni potieb a
problémil uzivateli stoji také pfistupy Human-Centered Design, User-Centered design,

Design Thinking. Je rovnéZ uvedeno v standardizované normé ISO 9241-210.

Duaraz na pochopeni problému na za¢atku designového procesu

VSsichni respondenti zaCinaji prabeh designového procesu fazi, ktera se zaklada na pochopeni
a definici problému. Respondenti vénuji této fazi dostate¢né mnozstvi ¢asu a prostoru, jelikoz
na pochopeni problému zavisi nasledujici ¢innosti a jednotlivé sméry designového procesu.
Problém by mé¢l byt dle nazoru vsech respondentt stanoven pied fazi samotného navrhovani.
V opatném piipad¢ se muze stat, Ze se navrhne produkt, ktery nenajde vyuziti v realném
svété. Respondent €. 9 potvrzuje dulezitost prvni faze procesu: “Kdyz to neodhadneme, a
vyrobime néco, co nefunguje, tak Ul designer se miize snazit, jak chce, miize to byt sebehezci,

ale stejné to nebude fungovat. *
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Respondent ¢.1 uvadi nespravné fazovani designového procesu na piikladu nékterych
manazerskych pfistupt, ktefi proces zacinaji rovnou definovanim zadani a opomiji dtlezitou
¢ast pochopeni uzivatelskych a byznysovych potieb a problému: ,, Netvrdim, Ze cely ten
postup je Spatné, ten postup je spravmné, jenom by stacilo, kdyby se lidi naucili zacinat

understandingem, nebo researchem, pochopenim situace a zadefinovanim probléemu.

Pravidelné uzivatelské testovani a sbér zpétné vazby

Vsichni respondenti zkoumaného vzorku testuji své produkty ¢i koncepty na uzivatelich.
Nadpolovi¢ni pocet (9) respondentll produktovych firem v rdmci rozhovord zminil diraz na
pravidelnd uZzivatelskd testovani, budovani empatie vii¢i uzivatelim a pochopeni jakym
zpusobem produkt vyuZivaji. Respondent €. 6 se na téma pravideln¢ho uzivatelského
testovani vyjadtuje: “Pravidelné se setkavame s uzivateli, budujeme intuici o tom, s ¢im lidi
bojuji, jaky maji kontext.*“ Dal§i respondent ¢.4 rovnéZ klade diiraz na pravidelnost testovani:
,Smérujeme tam, aby se z toho testovani stala rutina, aby to bylo tak bézné, Ze si to
naplanujeme kazdy tyden, nebo na zacatku kazdych ctrndact dni.“ Na vyznam a pravidelnost

vvvvv

Testujeme v jakykoliv fazi, to jsou ty playbacky. Musime testovat témer vSechno a casto,

‘

abychom byli efektivni. *

Testovani je soucasti procesu sbéru zpétné vazby, ktery v rdmci rozhovorti zminili vSichni
respondenti. Sbér zpétné vazby miize probihat n¢kolika zplsoby: mize vyplyvat z evaluaci
chovani v datech, monitoringu uZzivatelského hodnoceni, klasického uzivatelského testovani
na uzivatelich, guerillového testovani apod. VétSina respondentii povazuje sbér zpétné vazby
za dulezitou soucast designového procesu, ktera pomaha urcit dalsi klicové momenty, na které
je tieba se zaméfit béhem ndvrhu ¢i vylepSovani produktu. V ramci vyzkumu bylo
identifikovéano, ze respondenti produktovych firem sbér zpétné vazby povazuji za kontinualni
proces, ktery mtize probihat nekonecné dlouho. Jak jiz bylo zminéno, jina situace mizZe nastat
v agenturnim svété, kde dalSi servicing miize na sebe prevzit klient. DalSim podstatnym
bodem, ktery byl zminén vétSinou (12) respondentt je sdileni zpétné vazby ostatnim ¢lentim

tymu pro lepsi pochopeni problémtl a orientaci béhem celkového procesu navrhovani.

Prolinani vyzkumu celym designovym procesem
Polovina (9) respondentii zminila jejich vnimani vyzkumné casti jako kontinudlni proces,
ktery bézi neustale po celou dobu navrhovani. Respondenti tvrdi, Ze v priab&hu se neustale uci,

dopliluji chybéjici znalosti, rozviji empatii vic¢i uZzivateli a nachazeji nové podnéty ke
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zkoumani a zlepSovani. S timto tvrzenim koresponduje odpovéd’ respondenta ¢. 15, ktery
uvadi ,, Kdyz se rekne research, tak si spousta lidi predstavi, Ze ten proces je primy. Udélam
research, pisu si problém, udelam prototyp a jdeme dal. Ale research se déla béhem toho
celého procesu.” Respondent ¢. 2 k tématu fazovani celkového designového procesu
pfistupuje takto: ,,Celou dobu prochazime jak zjistovanim, tak kreativni Cinnosti, tak

dorucovanim.“

Na zaklad¢ odpovédi vétsiny (10) respondentii 1ze posoudit, ze na vyzkum neni vyhrazena
urcita ¢ast procesu, jelikoz probihd kontinualné. Toto tvrzeni prokazuje tabulka ¢.8, kde Ize

pozorovat pouziti vyzkumnych metod v riznych fazich procesu.

Neustalé iterace

Z odpovédi vSech respondenti byl vytvoren vzorek, ktery odkazuje na pouZiti principd
iterativniho prototypovani a testovani béhem designového procesu. Tato Cast je propojena s
predchozim bodem tzv. sbérem zpétné vazby. Neustdlé iterace jsou nezbytné pro dosazeni
pozadovaného vysledku. Zde je vhodné zminit, Ze na principu pravidelnych iteraci se
zakladaji rovnéz znamé designové procesy od IDEO, Standford d.School Design Thinking,
Goal-Directed design a ostatni procesy a metodologie, které jsou popsany v teoretické Casi
této prace. Respondenti béhem rozhovorG zminili princip neustalych iteraci, kde v pribéhu
procesu probihaji kolecka navrhovani, testovdni a vyhodnoceni. Respondent ¢.9 v rdmci
popisu nekonecné smycky vylepSovani produktu dodava:, VSechno neni dokonaly, vidycky
je co zlepsovat, spis jde o to, jestli mdme na to jesté fokus.*

Vyhodnoceni nabizi dal§i podnét pro zpracovani a vylepSovéani. Vyjimky se mohou
vyskytovat v agenturnich projektech, kde ukonceni projektové spoluprace piimo zavisi na
klientech a vyplyva z pfedem dohodnutého zaddni a cilii. Respondent €. 2 zdUraziuje
nekonecny pribéh vylepSovani. Ukonceni prace na klientském projektu pro agenturu vsak
muze nastat:,, V momentu, kdy klient odchazi a umi to sam ovladat a rozvijet, tak je to za nas
predany projekt, ale to neznamenad, Ze projekt skoncil, ten projekt si sam rozviji klient. *“ Dals$i
respondent ¢.11 zdivodiuje ukonceni prace nad projektem tim, Ze jako agentura neposkytuji
servicing. Také tato skutecnost miize byt zdivodnéna specifikou oboru (fintech), v kterém

respondent piisobi.

Komunikace a zapojovani vSech ¢lenu tymu do procesu navrhovani
Nadpolovi¢ni pocet (11) respondentl se shodl, Ze je tfeba zapojovat ¢leny tymu s odliSnymi
pracovnimi rolemi do celkového procesu navrhovéani. Divodem je zachovéani tymového

ptehledu, jakym smérem se udava proces navrhovani produktu a jakych cili je potieba
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dosédhnout. V opacném piipadé nastiva problém se zacyklenim cClenti tymu. VétSina (10)
respondentl se také shodl na diilezitosti komunikace a fyzického umisténi ¢lent tymu, coz
ovliviiuje rychlost a efektivnost prace. Respondent ¢.4 o této skutecnosti tvrdi: ,,Jak moc je

clovek alokovany, kolik ma casu na ten projekt, a pak fyzické umisténi hraje ohromnou roli. *

Dal$im rozsifenym nazorem vétSiny (13) respondentii bylo zapojeni vyvojari do pocatecnich
fazi designového procesu napt. na ivodni workshopy ¢i do prezentaci prvnich navrhii pro
okamzité ziskani zpétné vazby a posouzeni, zda je navrh technicky proveditelny a dava smysl.
Respondent ¢.15 to zdivodije: ,, Ten nejvetsi problém, kdyz clovek si néco v koute maluje a
pak to jde nekomu ukdzat, tak mu to vétsinou rozbijou. Ja se tomu snazim uz na zacatku
predejit, aby lidi chapali, pro¢ to resime, pro koho to resime, co nam to prinese.” Tento

princip Ize také nalézt v normé ISO 9241-210.

Sest respondentli se v ramci rozhovoru shodli, Ze pro tvorbu Zivotaschopného produktu je
potieba dosdhnout rovnovdahy mezi uzivatelskymi potfebami, byznysovymi cili a
technologickymi mozZnostmi. Propojeni téchto tfech proménnych ovliviiuje celkovy
uzivatelsky prozitek. Proto pro dosazeni kyzeného vysledku musi fungovat spoluprace mezi
zminénymi jednotkami. Respondent ¢ 1. to vysvétluje takto:,, Potiebujeme drzet balanc mezi
byznysem, designem potazmo uzivateli a technologii. Byznys myslim jako firmu, s tim Ze to
jsou zadavatelé, manazeri nebo product owneri. Technologie je zastoupena aspon jednim
expertem na technologie, napriklad architektem. Designéri jsou zastupci uZivatelu, spolu s
vyzkumniky a visual designery a podobné.“ Respondent ¢.4 taktéz dava diiraz na propojeni
vySe zminénych rovin a béhem rozhovoru podotyké dlilezitost technologické proveditelnosti:
,, ITeti rovina, pro designery casto opomijena, ale taky dileZitd, to jsou technologie, které
dost casto urcuji, jestli je to vyrobitelné. Zaroven ty technologie, kdyz se dobre uchopi, miizou

slouzit i jako zdroj inspirace pro ten produkt. *

4.4 Metody

Nasledujici podkapitola se zaméiuje na predstaveni zminénych metod, pouzivanych
respondenty vyzkumného vzorku. Casto pouzivané a osvédéené metody, které ve vyzkumném
vzorku nasly zastoupeni v praxi vétSiny respondentli, budou na zaklad¢ jednotlivych
odpovédi respondentti detailn€ popsany s diirazem na specifika jejich pouziti, jejich vyhod ¢i

nevyhod. Je nutné poznamenat, ze tato diplomova prace se nesoustiedi na oficialni popisy
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jednotlivych metod, jak jsou prezentované v metodickych ptiruckach, zahrnujici definovana

pravidla a dalsi aspekty jejich pouziti.

Vzhledem k tomu, Ze jednotlivé designové metody mohou byt designery vyuzivané po celou
dobu designového procesu a nejsou vyhradné ptidélené jednotlivym fazim, byl zvolen zpisob
jejich rozdeleni do konkrétnich sad metod, inspirovanym rozdélenim metod dle rozcestniku

metod 100metod.cz:
1. Metody pro definici problému
2. Vyzkumné metody
3. Analytické metody
3. Metody pro navrh feseni
4. Metody pro testovani

V ramci pocatecnich rozhovorl s respondenty autorka zvolila smér vyzkumu, kdy na konci
schiizky bylo jednotlivym respondentim nabidnuto doplnit jiz zminéné metody o dalsi v
rozhovoru opomijené. Pro tyto ucely byl pouzit rozcestnik metod ze zdroji 100metod.cz,
ktery vSak nenaSel uplatnéni mezi prvnimi respondenty, jelikoZ v rdmci své pracovni naplné
Casto nevyuZzivaji napf. analytické a statistické metody. Pro pét rozhovor byl také vyzkousen
seznam metod z knihy Universal Methods of Design, ktery obsahuje zejména designové

metody.

Vysledkem byl, ve vétSin€é piipadli, seznam odpovédi bez vhledu do problematiky
jednotlivych metod, coz ptispivalo ke ztrat¢ kvalitativniho rozméru daného vyzkumu.
Vzhledem k tomu, Ze hlavnimi cili této diplomové prace je ziskani hlubokého vhledu na
pouziti a aplikovani designovych metod, tento typ nebyl autorkou povazovan za vhodny a
posléze byl vynechan ze seznamu témat pro nésledujici provedeni polostrukturovanych

rozhovort s respondenty.

Je také vhodné poznamenat, ze oba seznamy metod zahrnovaly sto metod, coz putsobilo

velkou Casovou naroc¢nost pro respondenty.

Vzhledem k tomu, Ze problematika pouZziti designovych metod je velice rozsahla a
designovych metod existuje velké mnozstvi, nebylo mozné v ramci této diplomové prace
poukazat na vSechny aspekty jejich pouziti. Proto vyzkum vyuziti metod ze seznamu jako je
napft. 100 metod.cz, zaslouzi pozornost a je doporucen autorkou pro dalsi akademickeé prace a
vyzkumné ¢innosti.
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4.4.1 Kritéria vybéru metod

Kritéria vybéru designovych metod jsou ve velké mife spjaté s rozhodovanim celkového
postupu designového procesu. Otazka nejCastéji pouzivanych metod v ramci designového
procesu byla pro vétSinu (15) respondenti obtizna, jelikoz na ni neméli jednoznacnou
odpovéd. Respondentka ¢.5 tuto nejednoznacnost zdGvodiuje: , KdyZz se mé zeptdate na
metody, které pouzivame, tak nemiizu vict, Ze bychom vzdy pouzivali tuto sekvenci metod, vidy
pouzivame to, co ndm zrovna pomahd néjakym zpusobem vyresit problem. S dalSim
podplirnym ndzorem, potvrzujicim absenci formalizovaného designového procesu a
pouzivanych metod, pfichazi respondent ¢.14, ktery tvrdi:,,Jd nejsem moc metodicky clovek,

Ze bych pouzival konkrétni metody. *

Pfed zaCatkem samotného procesu designéfi Casto prochazi vybérem vhodné metody a
posouzenim jeji ucelnosti pro danou problematiku. Na zéklad¢ jednotlivych odpovédi
sedmndcti respondentli byla zjiSténa popularni kritéria, dle kterych se jednotlivé metody
vybiraji.

Vétsina (12) respondentll zminila, ze hlavnim kritériem, dle kterého metody vybiraji je

zadani, kontext dané situace a cilq, které je potieba vyftesit.

Dalsim kritériem, pomoci kterého vhodnou metodu vybira vétSina (12) respondentil je ¢as. V
ramci vyzkumu bylo také zaznamenano uvazovani nad vybérem designovych metod v mezich
Casu, pencz a efektivity. Respondent ¢.15 tak klade dlraz na dosazeni kvalitniho vysledku v
ramci minimalniho Casového Gsili: ,, Efektivita hodné, cena pomér vykon, abych nestravil
Je viibec ta hodnota, kterou z toho ziskam, dobra? *“ Mimo finan¢ni narocnost a casovy ramec
se muze vyber vhodné metody odvijet 1 od dalSich omezeni, kterd jsou pfedem definovéna v
zadani. Respondent ¢.12 v rdmci rozhovoru popisuje veskera omezeni, které zohlediuje
béhem designového procesu: ,, Mdame systémové, technologické a technické, procesni,
regulatorni a riskova omezeni. Mame omezeni casova, momentalné jsme nastaveni na velmi
vysokou efektivitu prdace a velmi rychlou delivery. Mame omezeni politicka, Ze jsou firmy, se

‘

kterymi kamaradime ¢i nekamaradime. Mame kapacitni omezeni.

Dle odpovédi nékolika (4) respondentl neexistuje vSak jednozna¢na odpovéd’, jaka metoda je
efektivnéjsi ¢i méné finanéné nékladna, jelikoz se tyto daje odviji od konkrétnich projektii a
nastavenych cili. Na tento aspekt reaguje respondentka ¢.8: ,, Nedokdzu vam Fict, co je z toho

nejlevnejsi, protoze kaz rojekt je uplne jiny a ne edno interview vyjde skoro na stejne
jlewndjsi, protoze kazdy projekt je tipiné jiny a nékdy jedno interview vyjde sk jné
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penize jako jeden dotaznik, zdlezi na pozadavcich a na cilech. * DalSim aspektem, kterého se
respondentka ¢.8 v ramci rozhovoru dotyka, je vybér vhodné vyzkumné metody dle typu

navrhovaného produktu jako napt. fyzicky produkt, aplikace, web (RS, s. 134).

Kritéria vybéru metod jednotlivych designerti vykazuji odchylky. Ctyfi respondenti uvedli
kritéria jako jsou znalosti a zkuSenosti jak designérii samotnych, tak i zkuSenosti designového
tymu. Respondent ¢. 13 jako ptiklad uvadi postup vybéru vyzkumnych metod v jednotlivych
tymech jeho spolecnosti, ktery je zavisly na seniorité Clent tymu: ,, Pokud jsi tam méla
seniora, ktery mél vystudovanou psychologii nebo HCI, jako jsem mél ja, tak jsme si troufli i
background ve vizualnim stylu, tak vic vyuzivali sluzeb interni research agentury. Vhodnost
pouziti jednotlivych metod a artefaktti respondent ¢.17 posuzuje dle velkého mnozstvi kritérii,
jako jsou tymové sloZeni, mira komplexnosti projektu, ¢asové a kapacitni moznosti (R17,
s.333). Déle hovoti o variabilit¢ designového procesu a pouziti vhodnych metodik pro plnéni

cilu.

4.4.2. Pouzivané metodologie

Metodologie ptedstavuje definovanou sadu metod, postupti a principt, které mohou byt
pouzity v ramci procesu navrhovani produktu. Designéfi vSak nemusi pouzivat vSechny
uvedené metody a postupy, hlavnim ucelem je ukazka, jakym zplsobem lze systematicky

pfistupovat k designovému procesu.

V ramci provedeného vyzkumného Setieni vétSinou (15) respondentd nebyly zminény
konkrétni metodologie, kterych se drzi v ramci vlastnich designovych procesti. Pét
respondentll vSak uvedlo skutecnost, ze ve své zaloze maji sadu osvédcenych metod, které
berou v potaz v pribehu rozhodovaciho procesu. Respondent €.1 v rdmci rozhovoru zminuje,
ze pouziti jednotlivych metod je vzdy zavislé na konkrétnim projektu a jeho cilech,
rozhodovaci proces mu vSak usnadiiuji zkuSenosti a znalosti jednotlivych metod nasbirané
béhem designové praxe. Jednim z jeho doporuceni je spravna orientace v metodach a vybér
vhodné varianty pro dany typ problému (R1, s.5). Respondent ¢.17 taktéz poznamenava, ze
ma v zéaloze zasobnik osvédéenych metod, ze kterého vybira dle potieby konkrétni situace:
, Volim spravnou techniku nebo spravnou metodiku, ktera mi pomiize vyresit ten dany
problém nebo potrebu, abych se dozvedel to, co potrebuju. Mam kufiik s ndradim, v
uvozovkach, to jsou rizné techniky a podle toho s kym mluvim a v jaké jsem fazi tak zvolim

ten sprdavny nastroj. “
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Tti respondenti béhem rozhovort dodavaji, Ze pro vybér vhodné metody pouzivaji designové
knihy a piirucky. Respondent &.1 pfichazi s myslenkou: ,, Cloveék nutné vymyslet viastni
metody nemusi, protozZe téch je uz relativné dobry zasobnik viz 100 metod a spousta jinych
zdrojii, ale je dulezité je mit spravne nakombinované do celkové metodologie, kterou chci
aplikovat na konkrétni designovy problém, ktery resim.‘ Podobny postoj sdileji 1 respondenti
¢.8 a 9, béhem rozhovord doporucuji knihu Universal methods of Design, kterou povazuji za
uziteCny zasobnik metod. Respondentka ¢. 8 tento proces vybéru vhodné metody popisuje:
., To je moje oblibena knizka, do které ja se na zacatku kazdého projektu kouknu, a reknu si co
mi prinese néjaka metoda. Tato metoda je treba ndarocnd, treba ten klient nema tolik penez,
aby zaplatil, snazim se najit prunik, co je vyhodné, co je vhodné na data, a aby dokadzal ten
klient zaplatit. Pouziti knihy Universal Methods of Design pro vybér spravné metody
komentuje také respondent ¢.15. Dale beéhem rozhovoru zminuje i dal$i zdroje pro inspiraci,
kde hled4d vhodnou metodu jako designkit.org, IDEO DesignKit, interaction-design.org (R15,
s.293).

Respondent ¢. 4 nesouhlasi s bezmyslenkovitym pouzitim existujicich metod v ptivodnim
znéni. Pfed zacatkem procesu povazuje za nutnost se koncepéné zamyslet nad zkoumanou
problematikou a vybrat vhodnou metodu, popiipad¢ jejich kombinaci (R4, s. 76). Dale v
prabéhu rozhovoru podotyka, ze veskeré designové prirucky nevnima jako definitivni navod.
Podobny uhel pohledu zastupuje respondent €.1, ktery uvadi: ,, Spousta lidi si nacte néjakou
metodiku a snazi se ji aplikovat vsude, a to podle mé uplnée neni dobre.* Respondent ¢.7
komentuje absenci hlubokého vhledu do problematiky objevujicich se procesti a frameworkt

v 8ir$i designové komunité (R7, s.110).

Pouze dva respondenti zminili pouziti jednotlivych metodologii v praxi. Konkrétni metodiky
uvedl respondent ¢.14, jako je napf. metodika Deloitte Greenhouse ¢i Ten Types of
Innovations, vyvinutd agenturou Doblin, kterd je urCena k identifikaci potencidlnich
inovacnich témat. Jeji hlavni ucel vidi v inovaci firemnich procest (R14, s. 259). Respondent
se nasledné¢ vyjadiuje ohledné pouzivani metodik: , Nevim, jestli se to da nazvat
metodou/metodikou. Spis pouzivame selsky rozum, ten nam rika, je potreba, aby kazdy zaZil
individualni mapovani a premysleni a vyznani se v tom topicu. ** Tento typ mysleni pfirovnava
k jednomu z principi frameworku Design Sprint od Google Ventures. Jak jiz bylo popsano v
teoretické casti této prace, Design Sprint piedstavuje framework, odvozeny od pfistupu

Design Thinking a principu agilnich metodik.
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Respondent ¢. 9 zmiiluje vyuziti procesu a metodologie Goal-directed design, popsanou v
knize Designing for the digital age (2009). Vyhodu této metodologie vidi v detailnéjSim
popisu a piedpisech, provadéjicich kompletnim designovym procesem. Dale zminuje silné
stranky tohoto procesu v porovnani s metodologii popsanou spolecnosti IDEO, ktera dle
nazoru respondenta nezachdzi vice do hloubky problematiky. Vymezené v ni faze a metody
jsou respondentem vnimané pfili§ volné. Dale v ramci rozhovoru ptichdzi s myslenkou, ze
preferuje casem osvédCeny proces Goal-directed design, aniz by vytvarel zcela novy proces,
ktery vyzaduje velkou €asovou narocnost: ,,Ddva mi smysl, funguje to a spis je dobré vzit

tohle a jit dal, nez vymyslet néco jiného. “(R9, 183).
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Metody pro definici problému

Metoda R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 R11 R12 R13 R14 R15 R16 R17
Rozhovory se stakeholdery [ ] e o [ ] [ I ) o o [ ]
Key performance indicator (KPI) e o e o e

Objective and Key results (OKR) ® ® ® [ ]

Lean Canvas L ®
North Star Metric [ ]
Who, What, Wow [ ]
W questions ®

Assumption questions ®

Tabulka 7 Prehled cetnosti metod pro definici problému

Rozhovory se stakeholdery

Pro vSechny respondenty je dulezité na zacatku procesu pochopeni perspektivy zadavatele,
ziskani informaci ohledné zadani, cilli projektu, a sbér pottebnych informaci a podkladii.
Zadavatel¢ zadani mohou nabyvat rtiznych roli. V agenturnim prostiedi zadavatelem je casto
klient. V produktovych firmach to mize byt management ¢i zainteresované strany (angl.
stakeholders). Rozhovory se stakeholdery byly zaznamendny polovinou (9) respondenti a

jsou jimi povaZované za prioritni metodu, kterd ovlivituje nasledujici pribéh procesu.

Dutlezitost spoluprace s managementem zduvodnuje respondent ¢.12:,Na zacatku je
stakeholder interviews, protoze i ten vy$si management ma obcas problém se [vyjadrit]. Mam

dobrou zkusSenost, zZe jakmile je ochota naslouchat, tak je ochota sdilet podstatné informace. “

Respondent €.2 ptirovnava proces spoluprace se stakeholdery k procesiim, zaméfenym na
poznani zakaznikl: ,,Jdeme primo dovniti dané firmy a ptame se, co potrebuji rizna
oddeleni. Je to vyzkum potreb stakeholderu nebo mapovani potreb stakeholderu. Pripadné se

ptame na stavajici technologické resent.

Z jednotlivych odpovédi respondentt byly identifikovany rtizné zpiisoby provedeni rozhovort
se stakeholdery. Lze je rozdélit na formalni, probihajici napifiklad v ramci zadavaciho

workshopu, kick off meetingu ¢i formou mini sprintu. Neformalni formu zminuji respondent
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¢. 12, ktery se s zainteresovanymi stranami muze napiiklad potkat u kdvy ¢i respondent €. 14,

jenz si se stakeholdery obcas telefonuje.

Ctyfi respondenti v ramci rozhovorii se stakeholdery obvykle definuji metriky uspéchu.
Respondent ¢.4 tak tento proces spoluprdce popisuje: ,,SnazZim se je vytipovat v dané
organizaci, s kazdym stravit cas, dat si s nim rozhovor, zapsat si z toho poznamky, nahrat si to

a potom si z toho vydefinovat KPI, indikatory, pomoci kterych bych vycislil uspéch. “

Objectives and Key results, KPI

Metoda Objectives and Key results, kterd ma zkratku OKR’s, byla uvedena ctyfmi
respondenty, pracujicimi v produktovych firmach. Tato metoda se vyznacuje nastavenim cilli
projektu na konkrétni ¢asovy interval, napt. rok, mésic ¢i kvartal. Posledni z nich je pouzivan

vSemi vyse uvedenymi respondenty.

Cile jsou doplnéné konkrétnimi metrikami, kterych by mélo byt dosazeno v ramci zvoleného
casového useku. Tyto metriky pomahaji udrzovat spravny smér projektu a soustiedit se na
nastavené priority. Pomoci nastavenych meéfitelnych cili lze také efektivnéji hodnotit
vysledek na konci obdobi. Proces nastavovani OKR’s a jeho vyhody popisuje respondent ¢.3:
,,OKR ti dava fokus. Protoze kdyz si das ten cil na mésic nebo na ctvrt roku, my to mame na
kvartal, tim jses schopna védet, kam smérujes, co resis za problemy a vis, Ze ses tam

dostala.*

Dalsi respondenty zminénou vyhodou metody Objectives and Key results je synchronizace
cild produktového tymu se strategickymi cili produktu. Respondent ¢.6: ,,7ym musi mit
kvartalni OKR (Objectives and Key Results), ty jsou predmétem vyjedndvani. Na jedné strane
v tymu, co se stihne, co ne, na néjakém strategickem planu. Na druhé strané se vyjednava s
business ownerem a pak se schvaluje s vedenim. “ Respondent ¢.3 se drzi podobného postoje,
v jehoZ spolecnosti se strategické velké cile spojuji s cili nastavenymi samotnym
produktovym tymem. Dale tvrdi, ze tato metoda je vhodna spise pro dlouhodobé se rozvijejici

produkty a je efektivni pro udrZzovani fokusu (R3, 45).

Propojenou metodou je nastavovani cili pomoci ,key performance indicators®, coz v
pfekladu znamena ,kli¢ové ukazatele vykonnosti“. Tuto metodu vyuZzivaji dalSi ctyfi
respondenti, v jejichz spolecnostech indikatory vykonnosti nastavuje management. Hlavnim
cilem KPI je urceni méfitelnych indikator uspéchi, které ve vysledku pomahaji v hodnoceni
plnéni dosazenych cili a vylepSeni. Indikatory se urCuji na zacatku projektu, casto ve fazi

pochopeni zadani a definici cild.
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Ve spole¢nosti respondentky ¢.5 se KPI definuji ve specidlné€ pripravenych templatech.

Je vhodné poznamenat, ze pouziti metrik pro vyhodnoceni dosazenych vysledku zminila
vétsSina (14) respondentl. Pouze polovina z nich vSak neuvedla konkrétni metody nastavovani

cilti a métitelnych indikatorti na zacatku procesu.

Vyzkumné metody

Metoda R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 R11 R12 R13 R14 R15 R16 R17
Rozhovor e O & & o & o & O o o o o o 0o 0
Vyzkum od stolu e o o o o e o o e o o e o o
Pozorovani/stinovani e o o o e o o o e o [ ] [ ]
Dotaznik e O & ¢ o 0o o o o e o
Tridéni karet e e [ ] [ ] [ ]
Focus group ® e o e o ®
Kontextové Setfeni [ ] ®

Mystery shopping ® [ ]
Vyzkum trhu [ ] ® ® ®
Denickoveé studia [ ] ® [ ] [ ] ®
Etnografie ® [ ) [ ]

Tabulka 8 Prehled cetnosti vyzkumnych metod

Dotaznik

Témeét polovina (7) respondentti vyzkumného vzorku se shodla na tom, ze dotaznik je rychla
metoda pro sbér dat, ziskdni zpétné vazby a ovéfovani Cetnosti potfeb. Vyhodou je jeji
finan¢ni dostupnost a ¢asova nendro¢nost. Na rozdil od kvalitativnich metod uzivatelského
vyzkumu, dotaznik umoznuje zjistit informace od velkého poctu lidi a segmentovat cilovou
skupinu uzivatelti. Vyhodu dotaznikli v ovéfovani ¢etnosti problémt popisuje respondent ¢.4:
, Kdyz overujeme Cetnost potieb, tak je potreba [vytvorFit] dotaznicek, v kterém zjistujeme

potreby, které jsme zjistili z rozhovoru, u nich si délame cetnost, ktera z nich je top, ktera je

vvvvv
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Vétsina (11) respondentii pouziva online dotazniky s vyuzitim otevienych otizek. Zadny z
respondentli ve svych odpovédich neuvedl pouziti papirové formy. Néazor o vhodnosti
dotaznikl a jejich vyhod vyjadiuje respondent €.10: ,, Dotazniky pouzivame hodné, jednak
protoze tady mame hodné radi cisla, takzZe se snazime vSechno kvantifikovat a jednak protoze
je to snadny nastroj.” Za jejich vyhodu povazuje Casovou nendrocnost a vhodnost pro
oveéfovani hypotéz tykajicich se cilové skupiny: ,,Nejvetsi hodnotu prinasi oteviené otdzky,
kde hrozné rad prochdzim stovky otevienych odpovédi, koukam lidem do hlavy. Plus jsou

¢

dobré pro kvantifikaci nasich hypotéz.*

Dalsi formu pouziti dotaznikd nabizi respondent ¢. 7, ktery dotazniky vyuziva v prvnich
fazich designového procesu. Posild je klientim pro zjisténi potiebnych informaci jako jsou
cile projektu, inspirativni weby a konkurence. Zminuje také dalSi vyhodu vyplhovani
dotazniku, kterd pfispivd i samotnému klientovi, jelikoz po vyplnéni dotazniku muize lépe
porozumét svym cilim a motivacim: ,,Klient si sam uvédomi, co vlastné chce, to miize uSetrit
spoustu casu a pak i penéz. V neposledni rade klient ma pocit, Ze je soucasti néceho vetsiho,
Ze to neni o tom, ze jen [dadva] penize tomu studiu, a Ze je soucasti procesu designu, Ze miize
byt kreativnejsi. “ V ramci rozhovoru respondent také zmifiuje vyhodu finanéni privétivosti

této metody.

S dalSim nazorem pfichdzi respondent €. 6, ktery tvrdi, ze dotazniky v jejich spolecnosti
pouziva marketingové oddé€leni pii tvorbé segmentace zdkaznikti. Dale popisuje piiklad, kdy
se jim dotazovani neosvédC¢ilo vzhledem k obtiznosti formulace otdzek a nepochopeni

kontextu uzivateli (R6, s.98).

Focus group

Focus group je kvalitativni metoda vedeni skupinovych rozhovoru, jejiz hlavnim cilem je
zji$téni nazorid a preferenci specifické skupiny lidi na urcité téma. VétSina (10) respondentt
zminila metodu focus group v ramci svych odpovédi. Ctyfi z nich metodu nepreferuje a
nepovazuje za optimalni vystup. Jako nevyhody zminuji mozZnost ovliviiovani nézori
ostatnich lidi ve skupiné. Tento nazor sdili naptiklad respondent ¢. 14 ,,Nikdy nedélame focus
groupy. Vidycky je to individualni, protoze se nam vraci, Ze jakmile na tom nedélame
individualne, tak to chceme mit i demokraticky, Ze kazdy v ramci procesu se miize vyjadrit,

kazdy muze mit néjaky napad a nechceme, aby zapadnul.

Metoda focus group mtize byt aplikovana na riizné vzorce lidi: potencidlni nebo stavajici

uzivatele, experty na dané téma a jiné zainteresované strany. VéEtSina vySe zminénych

103



respondentll tak pro hlubsi pochopeni lidskych postoji pouziva individualni hloubkové
rozhovory. Provedeni individualnich rozhovort s uzivateli a nasledné navazovani skupinové
diskuze s experty na definované téma zminuje respondent ¢.17. Tato diskuze probih4 formou
workshopu, jehoz pribéh popisuje respondent takto: ,,Délame vidycky rozhovor s jednim, ale

pak udelame treba workshop, na kterém definujeme, na co se chceme zameérit v projektu. *

Dva respondenti (R8,R9) povazuji metodu focus group jako vhodny nastroj pro rychlé ziskani
ruznorodych nazorti a postoju, které napomahaji k zmapovani daného tématu. Respondentka
¢.8 popisuje pouziti focus group takto: ,, Focus groupy, ty taky hodné pouzivam, at uz ze s
temi lidmi néco i vymyslim, coz jsou takové participacni workshopy, nebo focus groupy, kdyz

se clovek vic doptava na néjakou problematiku. “

Pozorovani
Pozorovani je vyzkumnd metoda zamétfena na pochopeni uZzivatelského chovani. UmozZiiuje

hluboké ponofeni do kontextu, ve kterém se nachdzeji a plni jednotlivé ¢innosti.

Metodu pozorovani zminilo dvanact respondentli. VéEtSina z nich pouZiva metodu pozorovani
v kombinaci s vedenim rozhovoru. V teorii se tento typ pozorovani oznacuje jako zucastnéné
a byl zminén pod terminem kontextovy rozhovor. Dle nazorti Sesti respondentii umoziiuje v
realném Case pokladat otazky spojené s kontextem pouziti, detailnéjsi informace tykajici se
chovani a motivace uzivatelli a rozpoznat emo¢ni momenty, které uzivatel proziva v danou

chvili. Pozorovani miize byt soucasti klasického uzivatelského testovani.

Metoda pozorovani nemusi byt aplikovand vyhradné na uzivatele zkoumaného produktu ¢i
sluzby, péti respondentiim se dand metoda osvédcila pro ucely vstiebavani doménové znalosti
expertli. Respondent ¢€.3 proces pozorovani experti povazuje za ucinnou metodu, jejiz silnou
strankou je moznost pochopeni problému experti a uceni se procesum od lidi, ktefi maji
doménovou znalost. (R3, s.36) Pouziti metody pozorovéani s ucelem vstfebavani doménové
znalosti uvadi respondent ¢.9 na konkrétnim ptipad¢ vyroby softwaru pro statni ustav pro
kontrolu 1é¢iv. Vzhledem k slozZitosti zkoumaného jevu byla metoda pozorovani
zkombinovana s vedenim rozhovoru pro ucely doptavani se na detaily procesu (R9, s.164).
Kombinaci téchto dvou metod respondent pojmenovava ndzvem kontextovy rozhovor. Dale v
rozhovoru se dotyka problematiky nézvoslovi jednotlivych metod: ,.Jsou to skoro stejné
metody, ale trosku se lisi v mire interakce. Obcas mi prijde, Ze kdyz metodu pouZivali

sociologové, tak ji Fikali takhle, kdyz ji pouzivali etnografove, rikaji ji jinak.
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DalSim typem pozorovani, ktery zaznél v odpovédich Ctyf respondentl, je nezucastnéné
pozorovani, jehoz charakteristickym rysem je proces pozorovani bez doptavani na kontext.
Typ pozorovani zaznél pod nazvem shadowing, stinovani ¢i Fly on the wall, coz ve volném
ptekladu znamend ,,moucha na zdi“. Za hlavni vyhodu této metody povazuji eliminaci
ovliviiovani uzivatele béhem procesu jejich Cinnosti. Respondentka ¢.8 popisuje jeden z
pfipadi stinovani uzivateld: ,, Kdyz designujete néjaky interier kavarny, tak sednete do

3

kavarny a nikdo o vas nevi, a vy pozorujete, jak se tam lidi rizné pohybuji. ‘

Hloubkové rozhovory
Hloubkovy rozhovor je metoda kvalitativniho vyzkumu, kterd se vyznacuje ziskanim

hlubokého vhledu do zkoumaného problému.

Tato metoda byla pouzita vSemi respondenty. Za jeji hlavni vyhodu povazuji ziskani
hlubokého pochopeni lidskych potieb, problémi a motivaci. NejcastéjSim typem rozhovoru,
ktery byl identifikovdn mezi respondenty vyzkumného vzorku, byl rozhovor
polostrukturovany. Jeho hlavnim rysem je pfedem pfipraveny scénai zahrnujici urcitd témata
a otazky, jejich struktura se vSak muze ménit v prubéhu rozhovoru. Tazatel se tak doptava na
uréité nazory a postoje. Castym doplnénim k samotnému hloubkovému rozhovoru
respondenty byla zminéna metoda pozorovani, pro pochopeni problému z riznych whla

pohledu.

Z odpoveédi respondentit vyplynulo, Ze metoda hloubkovych rozhovori mize byt pouzita v
raznych fazich designového procesu. Jednak na zacatku, kdy se provadi uzivatelsky vyzkum a
zjiStuji se informace o potiebach, motivacich a problémech lidi nebo dalSich
zainteresovanych stran. Jednak ve fazi testovani a evaluace, kde hlavnim cilem je zjiSténi,
pro¢ se lidé chovaji ptisluSnym zpiisobem a jak interaguji s produktem. V piipadé, ze tazatel
Jiz vi, kde se vyskytuje problém, lze pfedem pfipravit hlavni podnéty, na které se tazatel chce
zaméfit.

Respondent ¢€.6 tak zminuje skutecnost, ze v soucasném stavu rozvoje a vylepSovani jejich
dlouhodobého produktu nevyuzivaji metody hloubkovych rozhovort ve fazi segmentace a
poznani cilové skupiny. Povédomi o jednotlivych uzivatelskych rolich, jejich cilech a
potiebach totiz ziskali v diivéjsich fazich designového procesu. Zde je dilezité podotknout, ze
respondent piedstavuje produktovou firmu a produkt rozviji kontinualné: ,, Rozhovory ted’
Jjsou méné casté, protoze nasi audienci zname. Vime, jaké maji potreby, cile, jaké ulohy pini,

3

takze ted uz tam neni takovd potreba.
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Nékolik (4) respondentii komentuje ¢asovou naro¢nost provedeni a zpracovani hloubkovych
rozhovort, jejichz vyuziti v§ak pomaha odhalit dilezité postoje a problémy, které nelze
odhalit pomoci kvantifikovaného vyzkumu. Casovou naro¢nost hloubkovych rozhovori
poznamenava respondent ¢€.9, ktery rozhovory provadi v ¢asovém rozmezi od 90 do 120
minut a podotykd, ze krat§imi rozhovory nelze dosdhnout hloubky problému: ,,Jinak se do
hloubky moc nedostanes, ted nékdo tvrdil, Ze se da udélat hloubkovy rozhovor za 30 minut,
tak to neni hloubkovy rozhovor a i téch 60 minut mi casto prijde, zZe se nedostanes uplné do
hloubky teéch témat. “ Dalsi Ctyfi respondenti vSak tvrdi, Ze provedeni jednoho hloubkového

rozhovoru v jejich spole¢nosti trva jednu hodinu.

Mensina (4) respondentii poukazuje na dualezitost spravného zpracovani a interpretaci
ziskanych informaci. Na téma zpracovani uskute¢nénych rozhovorti narazi respondent ¢.4.
Zastupuje nazor, ze neni efektivnim postupem rozdéleni urcitého poctu rozhovori mezi
jednotlivymi designéry. Zduvodnuje to tim, ze kazdy designér si do analyzy rozhovoru miize
naprofilovat svou osobnost a ve vysledku znat dobtfe pouze vlastni zpracované rozhovory,
neponoii se vSak hluboko do problematiky rozhovoru zpracované ostatnimi designéry. V této
situaci doporuceni respondenta zni: ,,Myslim si, Ze nakonec v tom poctu tri az ctyr designerii
je v pohode, kdyz rozhovory probihaji tak, Ze jeden se pta a ostatni jsou v poslucharné a
poslouchaji. Kdyz jsou u toho, a daji si na to dva az tri dny a téch dvacet lidi udélaji taky,
myslim si, Ze to vyjde plus minus stejné. “ Respondent ¢.12 rozhovory zpracovava samostatné
z davodu cCasové naroCnosti skupinové spoluprace: ,, Mdm nejradsi prepis hloubkovych
rozhovortii, ve kterych si to sam prectu, asi je lepsi to delat hromadné, ale pro urychleni casu
je to rychlejsi, kdyz si to udélam ja. ProtoZe zpracovat jeden hloubkovy rozhovor trva den, to
je strasné moc casu.” Samostatné zpracovani rozhovorii zminuje rovnéz respondent ¢.9,
podotyka vsak, Ze je pro n¢j dulezité nasbiranou informaci pfedat ostatnim ¢lenim tymu:
wDélam to zvlast pro ten tym. Pro mé neni cil v prvni fazi, abych to chapal ja, ale aby to

chapal ten tym. *

Respondenty bylo zaznamenano nékolik typl provedeni rozhovoru se stavajicimi ¢i
potencidlnimi uzivateli. Prvnim a nejzastoupenéjSim typem rozhovoru vyzkumného vzorku je
osobni rozhovor, kde se respondent a tazatel nachdzeji tvaii v tvaf. Dal$im druhem je
rozhovor na dalku, ktery vyuzivaji pfevazné respondenti, jejichz cilova skupina uzivateld se
nachazi v zahrani¢i. Respondent &.15 tento proces zdivodiuje: ,,V Ceské republice Zddné
zakazniky nemame, takze se hodné bavim s lidmi ze zahranici, treba z Itdlie, Francie, tak si s

«

nimi udelam videohovor a nahraju si celou obrazovku i s oblicejem.
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Tridéni karet
Ttidéni karet je jednou z metod pro tvorbu informaéni architektury produktu ¢i sluzby, ktera

slouzi k organizaci velkého mnozstvi dat do logickych struktur a skupin dle kategorii.

MensSina (5) respondentil zminila metodu tfidéni karet jako uZiteCnou pro tvorbu novych
produkta ¢i sluzeb, kde struktura neni pfedem definovand. Tito respondenti ji oznacili za
mén¢ frekventovanou, jelikoZ je pouzivana na zaCatku navrhovani a respondenti, ktefi pracuji
v produktovych tymech maji strukturu caste¢né¢ nadefinovanou. Tii z vySe zminénych

respondentll zminilo vhodnost této metody pro agenturni praci nad novymi projekty.

vvvvvv

zahrnujicich velké mnozstvi informaci. Jeji pouziti nachazi v seskupeni téchto informaci,
jejich tfidéni a spravném pojmenovani. Za vyhodu metody povazuji porozuméni vztahu mezi
informacemi a jejich organizovanim podle ptedstav uzivatelti. Jako ptiklad vhodny pro
pouziti metody tfidéni karet uvadi respondent ¢.9 online bankovnictvi, které obsahuje velké
mnozstvi informaci: ,,Card sorting se da pouZit, kdyz chces navrhnout menu, jakou ma
strukturu. UZitecnéjsi je to v pripade, kdyz delas celou web strukturu, u téch menu to vétsinou
neni tak zasadni. Ale kdybys méla online bankovnictvi, tak je tam téch funkci treba 30-40, a uz

v tu chvili to dava smysl.

Metodu ttideni karet v poc¢atecnich fazich navrhovani pouzili dva respondenti. Je vhodné pro
pochopeni, jak uzivatelé uvazuji nad strukturou a kategorizaci obsahu a jeho pojmenovani.

Tato ¢ast mlze probihat v ramci workshopu s uZivateli a jinymi zainteresovanymi stranami.

Nasledné bylo zaznamenano pouziti tiidéni karet v ramci uzivatelského testovani v evaluacni
fazi designového procesu. Tento zplsob pouziti metody spociva v organizaci a kategorizaci
predem ptipraveného obsahu. Zde také miize probihat ovéfovani smysluplnosti této struktury.

Tento typ pouziti tfidéni karet uvedl pouze jeden respondent.

Hlavnim artefaktem metody tfidéni karet jsou karty, které mohou byt piedstaveny jak v
digitalni, tak i1 ve fyzické podob&. Dva respondenti v rdmci metody tiidéni karet ve své praxi
pouzivaji digitalni nastroje jako jsou Treejack testing ¢i Chalkmark. Respondent ¢.4 zmifuje
pouziti této metody po ¢i pfed provedenim uZzivatelského testovani v obou zminénych
podobéch: ,, Délali jsme ho jednak digitalné. Cas od casu ho délame papirovy, délame ho,
kdyz si zveme lidi na uZivatelské testovani nebo i na rozhovory, ale spis na uZivatelské

vvvvv

radit papirky.
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Vyzkum od stolu
Metodu vyzkum od stolu zminila ve svych odpovédich vétsina (14) respondentl pod riznymi
nazvy jako napf. desk research nebo sekundarni vyzkum. Tato metoda spociva v konsolidaci

JiZ existujicich zdroj, tykajicich se konkrétniho problému.

Tuto metodu respondenti typicky vyuzivaji na zacatku procesu navrhovani, jesté pred
zacatkem samotného uzivatelského vyzkumu s cilem hlubokého zmapovani problému z

rtznych thla pohledu.

Respondenti v rdmci tohoto procesu Cerpaji informace z jiz vzniklych vyzkumi trhu, report
vyzkumnych ¢i marketingovych agentur na analogickou problematiku, analyz akademickych
¢lankd a internich informaci, napt. naméfenych dat z analytickych néstroji. V ramci
jednotlivych odpovédi zaznél ndzor, ze tuto metodu respondenti propojuji s dalSimi

vyzkumnymi metodami jako jsou analyza konkurence, analyza trhu, vyzkum trendd.

Respondent ¢.13 metodu desk research vyuziva nasledujicim zptsobem: ,, Opravdu si zjistit,
co se o tehle problematice pise, pak je néjaky vyzkum trendii, takze treba precteni si reporti
od riiznych znamych a min znamych konzultaci, treba Deloitte, tyto firmy vydavaji reporty na

I3

urcita témata, a z toho jsme Cerpali. Respondent ¢.4 uvadi moznost zmapovani
uzivatelskych potieb prostfednictvim jinych podplirnych zdroja: ,, Nakontaktovat se na
divacké centrum, zjistit, kviili cemu lidi nejcastéji piSou, podivat se na Apple store a Google
Play story, na co si u nasi aplikace nejvic stézuji, pro¢ dostavame mdlo hvezdicek, co jsou

hlavni problemy? “
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Analytické metody

Metoda R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 R11 R12 R13 R14 R15 R16 R17
Persony o o [ ] e o o o o @
Dot voting ® ® o o o o
Mapovani/analyza konkurence ® ® [ ] ® ® ® e o @
Uzivatelske scénaie ® e ® & o & o o o e o o o
Customer journey mapping e o o o e e o [ ] [ ] e o o
User flow/ user journey [ ] [ ] o e o e O o o

User stories/ jobs to ne done [ ] [ ] [}

How might we? ® o o [ ] ®
Uzivatelské role e o

Vzorce chovani ]

Road mapa [} [ ]

Analyza uloh [ ]

Value proposition statement ®

Positioning/benchmark ® [ ]

Mapa rizik [ ]
Mapovani potieb stakeholdert ® [ ]
Mind mapy [ ] [ ] [ ]

Systém mapovani [ ]

To Be mapa [ ]
Process mapping ®

Affinity mapping/diagramming ® ®
Empatickd mapa [ ]
As is mapa [ ]
Datova mapa [ ]
Segmentace [ ]

Gaussova kiivka [ ]

Tabulka 9 Prehled cetnosti analytickych metod
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Dot voting

Metodu dot voting zminilo Sest respondentid. V klasickém pojeti tato metoda spocivd v
piedlozeni vzniklych probléma ¢i navrhu feSeni ucastnikiim a nasledném hlasovani a
prioritizaci. Mize byt pouzita v libovolné fazi designového procesu, jeji Casté pouziti vSak

oznacili respondenti béhem ideacni faze.

Tato metoda se pouziva vétdinou pii tymové spolupraci. Clenové tymu maji k dispozici
piislusny pocet tecek, které na konci faze béhem hlasovani ptidéluji k preferovanym
odpovédim, feSenim ¢i problémim. Tii respondenti zminili, Zze tato metoda mé i1 své
nevyhody, jelikoz se ucastnici hlasovdni mohou navziajem ovliviiovat, proto preferuji tajné
hlasovani. Respondent ¢.15 uvadi rizné zpiisoby pouziti metody v odliSnych situacich. Pfi
pritomnosti managementu probihd hlasovani tajné, jelikoz miize ovlivnit nazor ostatnich
ucastnikii. Za predpokladu, Ze tam vedeni neni, je mozné pouZzit klasicky dot voting.
Respondent ¢€.9, ktery metodu teckovani pouziva na rychlé zjisténi shody ¢lent tymu, ptichazi
s alternativni metodou Note and vote: ,,Kdyz chcete, aby se lidi neovliviiovali, tak tajné
hlasovani je mozné. Ja to znam spis jako Note and vote, Ze si lidi poznamenaji na papir téch

3

peét moznosti, nebo kolik jim date, a pak teprv u toho délaji tecky, a to trva déle.

V ramci vyzkumu respondenti proces prioritizace zmiflovali pfirozené bez uvedeni urcitych
metod. Respondent ¢. 10 na otdzku spojenou s pouzitim metody dot voting odpovida, Ze se
nad formalizaci procesu tolik nepiemysli a metody ptizptisobuji ur€itym situacim: ,, Rozhodné
tu netravime cas, ze nekdo dva dny vymyslel, jak bude néjaky workshop fungovat, prosté

Jjdeme délat brainstorming, na misté vymyslime metodu a rovnou to delame. *

Analyza konkurence

Polovina respondentti (9) zminila metodu analyzy ¢i mapovani konkurence, ktera spoc¢iva v
hodnoceni silnych a slabych stranek konkurence a odhaleni potencidlnich pftileZitosti pro
vlastni produkt. V ramci analyzy konkurence se mapuji veskeré konkurencni aktivity,
zkoumaji se trendy, které se v tomto odvétvi vyskytuji a odhaluji se jednotlivé vzory, jenz

jsou pro dany produktovy trh charakteristické.

Respondent ¢.15 rovnéZz zminuje, Ze kromé analyzy pifimé konkurence analyzuje i podobné
produkty, souvisejici se zkoumanou problematikou: ,, TFeba projit jak to dela konkurence
nebo podobny software, protoze to lidi miizou znat, nebo jak to délaji jiné aplikace, kdyby tam
byly néjaké vzory pouzivani.* Tato €innost se vyskytuje napt. v normé ISO 9241-210:2010,
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kde je doporuceno prozkoumat vlastnosti jinych systému a jejich nedostatky pfed zac¢atkem

vlastniho navrhu.

Mensinou (4) respondentii byly zaznamenany také propojené metody jako napt. komparativni
testovani. Proces komparativniho testovani popisuje respondent ¢.4: ,,To je uZivatelské
testovani, ale ne na vasem navrhu, ale testujete produkty nékoho jiného. Kdyz tady
navrhujeme videoplatformu, tak miizeme testovat video platformy konkurence.“ Vyhody v
provedeni komparativniho testovani vidi rovnéz respondent ¢.11 v pochopeni, jak se lze

vyhnout podobnym chybdm a identifikovat uzivatelské potieby (R11, s. 211).

Z odpovédi jednoho respondenta, ktery ve vyzkumném vzorku zastupuje agentury, vyplynulo,
ze analyzu konkurence a trhu v nékterych ptipadech zajistuje sam klient. Dva respondenti
uvedli zajiSténi analyzy konkurence ve spolupraci se zadavateli projektu, kdy zjistuji jeho
strategické postoje a ndzory. Respondent €.17 tuto analyzu vnima jako dulezitou soucast
vyzkumu: ,, Musime pochopit strategii zadavatele nebo klienta, jaky je jeho konkurencni
diferenciator, abychom to co nejlepe meli a aby to davalo smysl a zapadlo to do strategie té
firmy. ““ Podobné respondent ¢.7 na zaCatku procesu v zadévaci fazi zjistuje postoje klienta
ohledné konkurence a samotné¢ho positioningu klienta na trhu: ,, Ptame se, proc si klienti
mysli, Ze jsou lepsi nez konkurence, v ¢em je naopak lepsi konkurence, a co miizou udelat

naopak, aby tu konkurenci predehnali.

Persony
Persona je model typického uzivatele, ktery popisuje jeho zakladni charakteristiku, cile,

zajmy, motivace a typické vzorce chovani.

Ttinact z celkovych sedmnacti respondentli oznacili ve svych odpovédich metodu persony. Z
odpovédi téchto respondentit bylo identifikovano vytvareni person na bazi uzivatelského
vyzkumu, kde na zdklad¢ ziskanych dat vznikd predstava o typickém cilovém uzivateli
produktu. MenSina (6) povazuje persony za efektivni komunikacni néstroj pro ¢leny celého
tymu, management a klienty, jelikoz napoméha se vcitit do cilovych uzivateli a mit

povédomi, pro koho je dany produkt vyrabén.

Dva respondenti tvrdi, Ze persony jsou potieba vzdy, kvili pochopeni cilovych uzivateli a
empatickému porozuméni jejich potiebam a motivacim. Respondent ¢.17 tak uvadi potfebu

vytvofeni person pokazdé, pokud je navrhovany produkt zaméfeny na kone¢ného uzivatele:
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., Lidi, co délaji kvalitativni rozhovory, a ja je délam a facilituju, tak se dokazu empaticky vzit
do tech lidi, ale zbytek tymu to nedokdze. A bez person, bez téch a la citaci, je potieba, aby
ten tym [navnimal] informace o uzivateli, ktery to bude pouzivat, proto jsou persony nezbytné
a klicove. “ Absence nadefinovanych person miize tak dle respondenta vést k situaci, pfi niz
¢lenové tymu mohou zapomenout na uzivatele, pro které produkt navrhuji a vysledkem jsou
funkcionality, které jsou nedtlezité a ovlivni kvalitu vystupu. Dilezitost metody person sdili
také respondent €. 7, ktery je povazuje za standardni vystup z kvalitativniho vyzkumu. O silné
strance metody uvazuje: ,,Jejich sila thkvi v tom, Ze se k nim miizete vracet i v néjaké dalsi fazi

projektu, a pripominat si, pro koho ty véci delame. *

V ramci vyzkumu bylo zjisténo, ze mensina (5) respondenti produktovych firem jiz ma
piedem nadefinované persony pro svij produkt a zohlediiuje je pii ndvrhu novych
funkcionalit ¢i strategickych zménach. Respondentka ¢€.5 potvrzuje pouZziti metody person ve
specifickych ptipadech, jelikoz jednim z produktii nabizenych jeji spolecnosti je webovy
prohlize¢, ktery ma velky provoz. Na tomto ptikladu uvadi, komplikovanost definovani
person, jelikoz je dany produkt hojné€ vyuzivany uzivateli. Dale komentuje, ze v ramci firmy
maji pfedstavu o personéch, které tento produkt spiSe nepouZzivaji: ,,Je tézko délat personu na
cloveka, ktery pouziva homepage, to je spousta lidi. Nemiizeme Fict, Ze nase cilovka jsou

vSichni, spis tusime, kdo cilovka neni. “

Mensina (5) respondentll persony nepouziva, misto toho maji definované zdkaznické
segmenty a uzivatelské role. Dlvodem je slozité definovani person pro projekty, které maji
vysoky pocet cilovych uzivatell, coz déla tuto metodu narocnou na zpracovani. Respondenti
vysvétluji riznorodost potieb a motivaci uzivatelli, kdy dokonce jedna osoba mutize nabyvat
nekolika uzivatelskych roli zaroven. Respondent €. 4 vysvétluje divody nepreference metody
person: ,,Kazdy z nas nabyvd béhem dne a tydne riiznych roli. TakZze nam z toho zacalo
vznikat, ze nékdo je osamely, zvidavec, samotar. Méli jsme jich asi dvandct, a miizete byt
treba odpoledne starostlivec, a vecCer samotar, protoze chcete mit opravdu sama pro sebe
chvilku, pustit si néco jiného a nejde z toho udélat persony.‘ Respondent v tomto piipadé¢
vyuzil metody definovani uzivatelskych roli, do kterych se uzivatelé proménuji behem
dne. Ve spole¢nosti respondenta ¢.13 se namisto person vytvareji vzorce uzivatelského
chovani. Diivod pouziti této metody respondent vysvétluje tim, Zze v jednom ¢lovéku se mize
vyskytnout nékolik vzorcti chovani: ,, Pouzivali jsme ruzné vzorce chovani, které jsme si
potom snazili kvantifikovat, abychom vedeli, jakych vzorcii chovadni je vic a v celkové

‘

experience na né dat vetsi vahu. *

112



Respondent ¢.16 rovnéz komentuje fakt nadefinovanych person v jeho spolecnosti, v praxi je
vsak Siroce nevyuzivaji, jelikoz sami Clenové tymu jsou cilovymi uzivateli vyvijeného
produktu: ,, Nadefinované jsou, ale nepouzivame je pri navrhu, ze bych vikal, pro tuhle
personu to bude fungovat takhle. Tim, Ze je to jednoduché, je to porad vyvojarsky nastroj pro

nas vsechny, na to nemusime myslet, Ze bychom si to pripominali. *

Respondent ¢. 10 metodu person povazuje za vhodny komunikacni nastroj pro vyménu
informaci s klientem. Tuto metodu pouzival ve své predeslé spolecnosti vétSitho rozmeéru.
Dale ptichdzi s nazorem, Ze velikost spole¢nosti mlize ovlivnit fakt, kolik je potfeba metod v
ramci tymu: ,, Cim vétsi je firma, tim vic metod potiebujes, a vic mit ty véci definované a
kolem nich komunikovat.” Spole¢nost, kde respondent pracuje aktudln€¢, nema perony
nadefinované. Tuto skuteCnost vysvétluje tak, ze znalost o primérném zakaznikovi ve
spolecnosti maji, jelikoz ji nacerpali z piedchozich vyzkumi. Dal§im divodem je, jak
vysvétluje respondent, mensi produktovy tym, kde jsou vSichni ¢lenové hluboko ponoieni do
designového procesu a nepotiebuji mit persony oficidlné definované. Segmentace uzivatelt

tak zde probiha dle ndkupniho chovani.

Mapovani uzivatelské cesty
Mapovani uzivatelské cesty je metoda jejiz ucelem je analyza chovani uzivatelli v riznych
fazich procesu interagovani s produktem, a to jiz od identifikace potfeby az po dosazeni

konec¢ného cile a nasledujici pritbéh adaptace produktu ¢i sluzby.

Pouziti této metody uvedla vétSina (12) respondentd, kde v rdmci mapovani uzivatelskych
cest se zam¢fuji na identifikaci kontaktnich mist a vyhledavani problémi a painpointu
(bolestivych mist). Respondent ¢.4 zaroven zaznamenava mapovani silnych stran feSeni:
,, Muzeme mapovat customer journey mapping, abychom zjistili, co na soucasné sluzbe je
Spatné a pri navrhovani nové se tomu vyvarovali. Nebo naopak, kde jsou dobra mista,

abychom je zachovali. *

Respondent €.1 povazuje za dulezité¢ pii tvorbé ekosystému mapovat jednotlivé entity a
zohlediiovat vztahy mezi nimi. Dale popisuje jednotlivé typy mapovani, pouzivané v jeho
praxi: ,, Na zacatku se typicky buduje porozuméni pomoci mapovani, at’ uz journey mapping,
proces mapping, system mapovani, pokazdé je to trochu jiné. Jednou mapujes cestu toho

uzivatele, nékdy mapujes byznysové procesy. “

Tti respondenti se zamé&iuji na mapovani prozitkli uzivatela a jejich emoc¢ni odezvy. Diiraz na
emocni prozitek klade tak respondent ¢.17. V rdmci rozhovoru uvadi metodu As Is mapa,
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ktera vychazi z jiz definovaného As Is scénafe konkrétni situace, a je obohacena o analyzu
jednotlivych kontaktnich mist a slabych stran. Dlraz dava rovnéz na pfifazeni emoce

konkrétnim kontaktnim mistim (R17, s.351).

Alternativu klasického mapovani uzivatelské cesty pouzila spolecnost respondenta ¢.3, jehoZz
vyzkumni kolegové pro lepSi porozuméni uzivatelského chovéni, zplsobli premysleni a
identifikaci emo¢nich momentl zazili samotnou cestu na vlastni klizi a zmapovali jeji prubéh:
,, Lidi v nasi firmé jeli do Barcelony na summer office, research tym byl s nami v kontaktu,
méli jsme Whatsapp, dokumentovala se cesta a trackovali se emoce. Kdyz jsme to testovali na
sobe, obuli jsme se do bot zakaznika a research tym, myslim, s tim dal pokracuje a délaji to i s

lidmi mimo firmu.

Uzivatelsky scénar

UZzivatelsky scénaf popisuje situaci, jak uZivatel interaguje s produktem ¢i sluzbou v ramci
feSeni konkrétni ulohy. Zahrnuje informaci o jednotlivych postupech a krocich, kterymi
prochazi uzivatel pro dosazeni pozadovaného cile. Hlavnim ucelem scénafe je zmapovani
uzivatelského prichodu, pochopeni jeho motivaci a potieb, a odhaleni mist, kterd mohou byt

prekazkou.

V ramci rozhovoril s respondenty se metoda uzivatelského scénare vyskytla pod rozlicnymi
nazvy napf. textovy scénar, testovaci scénaf, kontextovy scénaf, as is scénar a jejich kratsi
podoby jako user story ¢i jobs-to-be-done. Rovnéz byly respondenty uvedeny riizné zplisoby
vizualizace uzivatelského scénafe jako user flow, user journey, flow simples. Na zaklad¢
téchto pojmi byl vytvofen souhrn zplisobli pouziti uzivatelskych scénaii v ramci

designového procesu.

Textovy scénaf zachycuje v textovém formatu jednotlivé kroky a ¢innosti uzivatele béhem
jeho interakce s produktem. VétSina (13) respondentli zminila pouziti textového scénaie, ktery
muze byt v rdmci testovani doprovazen klikacim prototypem. Pouze Ctyii respondenti vSak

JOA)

podrobné okomentovali pouziti textovych scénait ve své praxi.

Format kontextového scénafe popisuje respondent ¢. 9: “Je zde popis pouziti budouciho
neexistujictho reSeni zatim z pohledu clovéka, co dela a v kontextu jeho svéta, nejen pouZitim
softwaru, ale i tim, jak mu zapada pouZziti do jeho cinnosti a jak ho ovliviiuje“. Dale

komentuje, Ze po otestovani kontextového scénaie je samotny designovy proces mnohem
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jednodussi. V této chvili uz ma designer spoustu omezeni, kterym se potiebuje vyhnout, napf.
konkrétni typy platforem, zatizeni atd. Designer déale vychdzi z ptipraveného kontextového
scénafe a zvazuje informace, potiebné pro nasledujici faze: “Na zdklade kontextového
scéndre udelam zavery, jak ta aplikace bude strukturovanad a pak v téch jednotlivych castech

té aplikace jaké informace a funkce bude mit. *

MenSinou (2) respondenty byla uvedena skutecnost, Ze jednotlivé uzivatelské scénare
navazuji na jiz ptedem definované persony, které timto scénafem budou prochazet. Vytvoreny
textovy scénaf se pak respondenty pouzivd v ramci uzivatelského testovani, kde jsou
ovéfovany jednotlivé prichody. Respondentka ¢€.8 komentuje testovani jak low-fidelity
prototypu, tak i samotnych scénafi, kde zjist'uje, zda souzni s potencidlnim uZzivatelem. (RS,
s.147) Moznost testovani samotného textového scénaie, popt. spolecné se storyboardem pro
lepsi predstavivost ucastnikli, uvadi respondent ¢.9. Tento typ scénadii pojmenovava jako
kontextovy scéndi a povazuje ho za efektivni komunikacni prostiedek pro sdileni piedstavy
fungovani budouciho produktu ¢lenim tymu. (R9, s.166) Respondent ¢.6 prib¢h testovani s
pouzitim uzivatelského scénaie 1i¢i takto: ,, Tam, kde zrovna chci néco otestovat, tak udelam
odbocku "a ted’ si predstavte, Ze jste na néco kliknul a objevilo se vam", vyzkouset to v
kontextu. “ Tyto postupy odpovidaji metod¢ kontextovych scénafi, které popisuji uzivatelsky
zazitek, dle metodologie Goal-Directed design, popsanou Alanem Cooperem (2007) v knize

About Face.

Metoda As is scénaf byla uvedena pouze jednim respondentem ¢.17. Podobné jako
uzivatelsky scénat popisuje celkovou situaci priichodu uzivatele: ,, Clovek chce letét do
Parize, tak nas to zajima od té myslenky, ze chce letét do Parize, jak zacne nad tim uvazovat,
Jjak vyhleda letenku, zabookuje ji, jak se dostane na letisté. [Rozdelime] to do urcitych kroku,

v ramci kterych popisujeme, co uzivatel dela v jednotlivych krocich.*

Kratké verze uzivatelskych scénditi s ndzvy jobs-to-be-done a user stories byly zaznamenany
u tfech respondentli, pracujicich v produktovych firmach. Tyto verze jsou respondenty
pouzivany prevazné pro definovani problému a jejich predani v podobé uloh vyvojaiskym
tymim. Jejich vyhodu popisuje respondent €.3: ,, Pomahaji definovat uzZivatelskou potiebu
tak, aby kdyz ji predas vyvojari nebo komukoliv ve vyvojovém procesu, ten clovek by mél

pochopit: Jaky je problem? Jaka je potieba? Proc se to dela?
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Pouziti metody user flow neboli uzivatelské cesty, bylo identifikovano u vétSiny (10)
respondentli. Tuto metodu pouzivaji pro vizualizaci procesu integrovani uzivatele s
produktem. V digitalnich produktech predstavuje schematické zobrazeni popisujici, jak
uzivatel postupuje v rdmci své tlohy mezi jednotlivymi obrazovkami produktu a jaké tlohy a
funkce ma nést kazdd samotnd obrazovka. Je izce spojena s uzivatelskym scéndiem jelikoz

znazornuje kroky a ¢innosti uzivateltt béhem urcité situace.

Respondent €. 12 jako jediny z respondentii zminil spolupraci se specifickymi odd€lenimi
firmy jako compliance, legal ¢i marketing v rdmci zpracovani a vizualizace uzivatelskych
cest. Tuto skutecnost lze zdGvodnit tim, ze se jednd o navrh komplexniho produktu v
bankovni sféte, kde existuje velké mnozstvi omezeni. Respondent na zac¢atku procesu sbira
potifebné informace a podminky od kolegli, nasledn¢ mtze piistoupit k ndvrhu uzivatelskych
cest: ,,Veétsinou si s nimi udelam seanci, kde si s nimi high level nakreslim 10 kolecek, jak
pujdou za sebou kroky, hodné deélame flow simples, coz znamena proces sjednani néceho
typického pro banku.” Proces pokraCuje smyckami uzivatelskych testovani pro ovéfeni
navrhu a jeho vylepSovanim. K identifikaci mist pro zlepSeni a hledani pftilezitosti pouziva
respondent ¢.3 metodu analyzy uloh, jejiz vystupem jsou dil¢i kroky, potiebné k naplnéni
cili. Tyto kroky mohou pak byt vizualizovany v podobé& uZzivatelskych cest ¢i napt. flow-
chartu. Postup popisuje: ,,Snazis se porozumét v sekvenci, jak uzivatel pracuje, ma néjakou
ulohu, a ty ji [rozdelis] na dilci kroky, das si to na papir at’ uz do schematického diagramu,
jako néjakou flow, a tim, Ze to vidis, tak nad tim muzes premyslet, jestli tyto véci nemiuzes
zlepsit a hledas prilezitosti.

Naro¢nost zmapovani jednotlivych uzivatelskych cest pro sviij produkt podotyka respondent
¢.16, kde jediné mozné feSeni k zjiSténi problému jsou rozhovory s lidmi: ,,Je problém v tom,
Ze to md nejasné user flow, neda se Fict, co je success story v nasem ndstroji, nevis, co ten

clovék chece udelat. “

Analytické méfeni jednotlivych uzivatelskych cest webové stranky ¢i aplikace se vyskytlo v
odpovédich osmi respondentt. Sleduji zde proces prichodu uzivatele konkrétni ulohou, jeho
jednotlivé etapy a chyby, které se v rdmci procesu vyskytuji a zda se uZzivateli podatilo splnit
cil. Respondent €.1 popisuje proces méteni jednotlivych uZzivatelskych cest takto: ,,Jsou tam
nasazené meérici kody a teprve pak prichazi do hry analytik, ktery by mél [informovat]
zadavatele, jak se mu dari financné a informace posilat zpatky do designu, kde jsou viry v

uzivatelskych flow, které by bylo dobré upravit. *
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Metody pro navrh reSeni

Metoda R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 R11 R12 R13 R14 R15 R16 R17
Prototypovani e ® & © © & & & & o o 0 o o 0 8 0
Wireframovani e o o e o o e o o o o o o o
Brainstorming e o o o e o e e o o e o o
Design Sprint e o o e o e o o [ ]
Design Studio e o ® e o o o o [ ]
Brainwriting e o [ ] [ ] [ ]

Crazy Eights [ ] ® [ ] [ ] [ ]
Role playing [ ] [ ]
Design Jam ®

Do before you think ®

Challenge assumptions ®

Lego ®

Metoda ze €lanku Gutenfreid Frain [ ]

Kloboukové techniky [ ]

Processful diagrams [ ]

Speed Boat [ ]

Stagestorming [ ]

World Cafe/Design Cafe [ ]

Worst Possible Idea [ ]

6'Up °

Tabulka 10 Prehled cetnosti metod pro navrh resent
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Brainstorming

Brainstorming je metoda pro generovani velkého mnozstvi napadl, bez omezeni hranic
fantazie UcCastnikti. Ma vSak definované ramce a pravidla, kterd museji ucastnici béhem
procesu brainstormovani dodrzovat, jako jsou Casovd omezeni, pravidla komunikace mezi

ucastniky apod.

Neékolik (2) respondentt zduraznilo, ze je dilezité mit béhem brainstormingu zkuSeného
facilitatora, ktery dokaze provést tym celkovym procesem brainstormovani, zna jeho pravidla,
dokaze navést Ucastniky spravnym smérem a neodbihat od tématu. Polovina (8) respondenta

okomentovala svou zkuSenost s facilitaci brainstormingovych sezeni.

Polovina respondentii (9) uvedla brainstorming v rdmci popisovani ideacni faze. Nikdo z

respondentl vSak v rdmci rozhovoru neuvedl pfesna pravidla aplikace této metody.

Mezi odpovéd’mi jednotlivych respondentli byly identifikovany dvé podoby, jak tuto metodu
v praxi aplikuji: individuélni &i skupinova. Ctyfi respondenti vyjadiili preferenci samostatné
prace na zacatku brainstormingu a drZi se mySlenky, Ze kdyZ jedinec pracuje ve skupiné, tak
jednotlivé napady a postoje mohou zapadnout. Myslenky tak mohou odbihat a jednotlivei se
mohou ovlivilovat navzdjem. Na individualni praci pak navazuje skupinova diskuze. Napady
kolektivné slu€uji, prioritizuji se a vybiraji se ty nejvhodnéjsi. U nékolika (4) respondentii se
objevil nazor, ze béhem procesu generovani napadi by se lidi neméli omezovat a bat se
upustit uzdu své fantazii. Je vSak dualezit¢é z vygenerovanych néapadl vybrat ty
nejsmysluplngjsi, ptipadné spojit nekolik dohromady. Respondent ¢.17 tak vidi nevyhodu
skupinové prace ve vzijemném ovliviiovani, proto na zacatku brainstormingového sezeni
preferuje individualni praci. Nasledujici proces sdileni vygenerovanych napadid a vyhody
sloZzeni menSich tymu popisuje: ,, Mdme zkuSenost, Ze kdyz delame brainstorming ve vice
lidech dohromady, tak nam moc nefungovalo dopliiovani nebo navazovani ideji na sebe. Tak
se nam osvédcilo delat mensi tymy, které jsou sladené a hezky spolu komunikuji. “ Respondent
¢.15 pouziva jak skupinovou, tak 1 samostatnou formu brainstormingu. Samostatna prace
probiha v pfipad¢, kdyz jednim z €lenii ideacniho procesu je vys$si management, ktery nechce
ovliviiovat své podfizené. Pro tuto situaci vyuziva metody jako design studio ¢i brainwriting

(R15, 277).
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Témét polovina (8) respondentti metodu brainstormingu kombinuje s dal$imi metodami a

aktivitami jako jsou metoda design studio, brainwriting ¢i sketching.

Z pravidel metody brainstorming vyplyva, ze pokud se zucastiiuje brainstormingu vice lidi, je
tieba tyto lidi koordinovat, nastavovat urCity ¢as pro generovani napadi a drzet se zakladniho
ramce. Naopak respondent €. 4 se nedrzi definovanych rdmct a pravidel, vnima brainstorming
jako kontinudlni proces, ktery probiha ve vSech fazich designového navrhu: ,, Neni to
brainstorming, nejsou tam ty pravidla, ale je to neustala komunikace. Prirozené si mluvime o
vécech, které mame v hlave, poslouchame se navzajem, nikdo nikoho [neprerusuje], davame

si zpétnou vazbu na véci, rozvijime mysleni nekoho jiného.

Design Studio

Danou techniku v rdmci rozhovori zaznamenala vétSina (10) respondentd, podrobnéjsi popis
pouziti metody vSak popsali jen Ctyfi respondenti. Design Studio vyuzivaji zejména ke
kreativnimu vyjadfeni ¢lenli tymu. Z odpovédi téchto respondentli vyplyvd, Ze b&hem
pouzivani metody Design Studio nedodrzuji pfesn¢ definovana pravidla napt. rozd€leni na

skupiny z minimalnég ¢tyt lidi, a ¢asova omezeni.

Respondenti se shodli na pribéhu metody Design studia, kde se dodrzuje individudlni a
skupinova prace, poté¢ se vygenerované napady sdili, hodnoti a vybird se vhodné feSeni.
Pouziti metody Design studia zmiiiuje respondent ¢.9, v rdmci procesu generovani napadii
¢lenové tymu pracuji nejdiive individudlng, kazdy si vymysli urcity pocet ndpadii a nasledné
se napady sdili ostatnim. Posléze probiha zpétna vazba, iterace vytvofenych napadi a
vysledek pfinasi nékolik dozralych napadu. Svij priklad uvadi na vymysleni minimalné dvou

napadi od kazdého c¢lena ideacniho procesu (R9, s.180)

Respondent €. 4 podotykad, ze metoda Design Studio ma své definované parametry a principy.
Ptfesné definovany ramec vSak v tymu nedodrzuji a metodu si ptfizpusobuji konkrétnimu
problému.(R4, s. 67) Popisuje tak alternativni pouziti metody Design Studio v rdmci jednoho
z projektd, kde ¢lenové tymu generovali nédpady soucasné, ale probehlo rozdé€leni ¢lenti na
skupiny a pfifazeni urcitého problému kazdé skupiné: ,, Design studio se nedeélalo soubézné,
rozdelili jsme se na dva a dva a kazdy resil jiny problém. Pak se to nasdilelo a udélala se jeste

jedna evaluace, jestli to dava smysl.
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Respondent ¢. 6 metodu Design studio ve své spole¢nosti nevyuziva, piesto ji povazuje za
vhodnou na rozsahlejsi projekty pro zapojeni jednotlivych ¢lenti tymu a ziskani davéry mezi

nimi. Proto pfemysli o jejim vyuziti v budoucnu (R6, 101).

Design Sprint

Design Sprint pfedstavuje sadu metod a postuptli, jejichz cilem je ovéfeni stanovenych
hypotéz a zjiSténi, zda je feSeni funkéni a Zivotaschopné. Je zalozen na rychlém generovani
feSeni, jejich prototypovani a otestovani s cilem sbéru zpétné vazby. V teoretické €asti této
prace je popsan detailni postup pribéhu Design Sprintu, ktery byl vyvinut spolecnosti Google
Ventures a rozlozen do péti dnli. Design Sprint piedstavuje volny ramec, kde si jednotlivé

tymy mohou vybirat metody a aktivity, vhodné pro konkrétni situaci.

Pouziti rdmce Design Sprint ve svych spole¢nostech zminil nadpoloviéni pocet (9)
respondentll, své nazory na jeho pribéh vsak vyjadiilo sedm z nich. P&t respondentti uvedlo,
ze Design Sprint nepouziva ¢asto a je zvolen ve specifickych pfipadech, kdy je zrovna vhodné
jeho pouziti pro dany problém. Respondent ¢.2 tak komentuje pravidelnost pouziti Design
Sprintu: ,, Design Sprint pouzivame jenom tam, kde se to hodi. Nékdy se hodi, protoze to je
nejefektivnéjsi zpusob, jak se dostat rychle k prototypu a dostat lidi na jednu hromadu na
tyden, pak se hodi Design Sprint, ale to nemusi byt vzdycky. Je to ve tietine pripadit mozna i
méné. “ Vhodnou situaci k provedeni Design Sprintu dodava respondent ¢. 17 na ptikladu
projektu, pro validaci, zda sdileni elektrickych vozl v Praze je dobrym strategickym zamérem

(R17, 5.359).

DalSim prinikem mezi Sesti respondenty byla modifikace Design Sprintu dle konkrétniho
zadani a jeho cili. Respondenti ¢.1,14 a 17 tak uvadi skutecnost, ze designuji vlastni sprinty.
Zde je tieba poznamenat, ze ve vyzkumném vzorku tito respondenti zastupuji propojené
pracovni pozice. Respondent ¢.1 tak uvadi: ,, Muzu si poskladat viastni sprint, co délame my,
tak skladame custom veci, bereme dilc¢i metody a davame si je dohromady.“ Vnimani Design
Sprintu jako volného ramce popisuje rovnéz respondent ¢.14, v jehoz spolecnosti jsou
jednotlivé aktivity provadény v podobé€ sprintu: ,, Design Sprint jsme si vzali jako volny ramec
a rikame vSemu sprint, i kdyz je to jeden den, dva dny, tri dny, ti hodiny, ten klasicky Design
Sprint vitbec nepouzivame.* Dale dodava, ze jednim z hlavnich pilifi jeho spole¢nosti je
princip individudlni prace a nasledné skupinova reflexe jako to je popsano i v Design Sprintu

(R14, 5. 253).
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Za dalsi dulezity princip Design Sprintu respondenti ¢.13 a 15 oznacili slozeni
multidisciplinarniho tymu lidi s riiznymi kompetencemi. Prubéh Design Sprintu a jeho princip
rozdéleni prace na samostatnou a skupinovou se také osveédCil u respondenta ¢.13: ,, Mds
ideaci, ale nechas pak lidem prostor, aby méli volnost na tom délat sami, tak to madam
zkuSenost, Ze to funguje vetsinou lépe, nez jenom spoléhat na to, ze mam hodinovou ideaci,

tam se [vymysli] padesat napadu, pak se rychle udeéla dot-voting.*

Pouziti zrychlené podoby Design Sprintu bylo zaznamenéano péti respondenty. Respondentem
¢.16 byla zminéna metoda s ndzvem Design Jam, kterd se vyznaCuje svou rychlosti: ,, Na
zacatku se definuje problém, pak vsichni navrhuji ten problém, pak se pobavime o téch
resenich, a nakresli se finalni reseni. To celé probéhne za jeden den nebo za ctyri hodiny v
ramci tymu.“ Na druhou stranu respondentovi ¢.3 se osveédc¢ilo nechdvat si vice ¢asu na
promysleni feSeni. Ve své praxi na rozdil od pouziti tydenniho Design Sprintu preferuje

pravidelné kazdotydenni idea¢ni workshopy v ¢asovém ramci n¢kolika hodin. (R3, 5.47)

Prototypovani

Prototypovani piedstavuje ztvarnéni vygenerovaného néapadu do funk¢ni podoby, ktera
umoziiuje nasledné pfedani a komunikaci konceptu. Jednim z vyzkumnych zjisténi byl
iterativni postup vétSiny (16) respondenti béhem prototypovani, coz obndsi neustalé

vylepSovani na zaklad¢ ziskané zpétné vazby.

Prototypy mohou byt zastoupené ve dvou podobach: hmotné a digitalni. Nasledné tyto
podoby mohou nabyvat riiznych forem, které umoziuji integraci s uzivatelem: papiroveé
prototypy (skici, nacrty), draténé modely neboli wireframy, storyboardy nebo digitalni

interaktivni prototypy. LiSi se hlavn€ mirou interaktivity a pfesnosti.

Dle nézort nadpolovi¢niho (9) poctu respondentd uroven piesnosti navrhovaného prototypu
se odviji od cild, kterych chtéji prototypem dosdhnout a jakou hodnotu mé prototyp ptedat.
Zde je vhodné uvést rozhodovaci proces respondenta ¢.13. V ramci rozhovoru predstavuje
¢lanek, popisujici nestandardni ptistup k prototypovani, ve kterém jsou rozliSené tfi druhy
prototypu: role, look and feel a technicky prototypy. Na zacatku rozhodovaciho procesu je
tieba urcit, jaky typ prototypu je potieba pro danou situaci. Az poté se vybiraji typy médii,
vhodné pro ucely prototypu (R12, s.244).

Dle jednotlivych odpovédi respondentti bylo zjisténo, ze v ranych fazich procesu, predevsSim v

ramci navrhovani zcela novych ¢i koncepcné odlisnych produktl, vyuzivaji nasledujici formy
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prototypu: mockupy, storyboardy, wireframy ¢i skici. Nejvice zastoupenymi typy v této fazi
se staly wireframy a skici, které se vyznacuji nizkou ptresnosti.

Hlavni zminénou vyhodou low-fidelity prototypu dle ndzori sedmi respondentii je rychlost
zda produkt je uziteCny a ma smysl ho rozvijet nadale. Respondent ¢.10 vidi pfinos tohoto
typu prototypu v jeho rychlé validaci a ziskani zpétné vazby, vyuziva ho napiiklad v ramci
guerillového testovani: ,, Obchdzime lidi v kanclu s vytistenou véci na papire a ptame se, co si
mysli Ze je tohle. Veétsinou to dava dobrou zpétnou vazbu, kterda staci na rozhodnuti téch
otazek. “ Stejného ndzoru se drzi respondent €. 15, ktery preferuje rychlé testovani hrubych
wireframi s ucelem zjisténi smysluplnosti konceptu: ,,Ten koncept miize byt uplne
nedokonceny, spousta véci mize byt nejasna, a jde o to vic prozkoumat a zjistit, jestli to dava
smysl, a pripadne, kdyz to dava smysl, co by tam melo byt.” Tento princip rychlého
prototypovani navrhu pro ziskani okamzité zpétné vazby lze nalézt napi. ve
frameworku Design Sprint dle Google Ventures, metodologii Design Thinking ¢i
v doporuceni normy ISO 9241-210:2010. VSichni (7) respondenti, kterymi byl zminén low-
fidelity prototyp, nekladou velky dlraz na vizualni stranku béhem jeho zpracovani. Dle jejich
nazorti hlavnim ucelem je zachovani fokusu na funkcionalit¢ produktu, bez dirazu na
estetickou stranku v této fazi. Mensina (3) respondentd zdlraznila pouziti redlného obsahu do
prototypu, ktery se testuje s uzivateli. Dle jejich nazorti tento obsah by mél byt realny a
nevykazovat nesmyslné texty typu lorem ipsum. Respondentka ¢. 5 se na tuto skutecnost
vyjadtuje: ,, Obcas je potieba odprezentovat opravdu wireframy, protoze potrebujeme se o
tom bavit s vice high level pohledu, resit to gro. Prineseme nejdiiv wireframe, pak se bavime
o konceptu jako takovém, abychom nezabihali moc do detailii.“ Vécnym nazorem tiech
respondentll vSak bylo, Ze slabou strankou tohoto druhu prototypu miiZze byt nizkd Groven

interaktivity. Tim muaze znepokojit uzivatele, jelikoz nevypada jako konecny produkt.

NejrozsitenéjSimi typy prototypu, vyskytnutymi se u vSech respondenti vyzkumného vzorku,
byly high fidelity prototypy. Tento typ prototypu piedstavuje detailnéjSi navrh feSeni a
zahrnuje vizudlni prvky a obsahové informace. Nejcastéji byly high-fidelity prototypy
uvedeny respondenty produktovych firem v pfipadé, Ze se nevyrabi zcela jina vizualni podoba
a neprobihd proces redesignovani existujiciho produktu. V klasickém pojeti proces
prototypovani zacinad dratétnym modelem ¢i skicou a postupné pokracuje do findlni faze
interaktivniho navrhu. Pro Sest respondentti, pracujicich v produktovych firmach, neni vyse

zminény proces natolik definujici, jelikoz maji tendenci zacinat piimo high-fidelity
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prototypem, a to pomoci tzv. knihoven komponentii. Danou skute¢nost odivodnuji tim, ze jiz
maji pfedem nadefinované komponenty a stabilni vizualni prvky, proto je rychlejsi poskladat
je okamzité¢ v piislusném softwaru. Respondent ¢.13 tuto skute¢nost zdivodinuje rychlosti
vyroby samotného prototypu a jeho nésledného vyvoje vyvojafti: ,, Preskakovali jsme fazi
wireframovani, protoze ten produkt tim, jak uz byl relativné definovany, tak jsme méli

component library a developeri potom mohli extrémné rychle tu stranku poskladat. *

Vyuziti knihoven komponenti v ramci designového procesu bylo prokazano vSemi
respondenty, zastupujicimi produktové firmy. Respondent €. 1 tvrdi ,, DuleZitost je ohromna,
protoze to Setii ¢as, penize a zajistuje uzivatelskou konzistenci.“ Sest designert, zastupujicich
produktové firmy, se také shodlo na neustalém a kontinudlnim procesu budovani knihovny

prvk.

Knihovny komponent dle nazoru temet poloviny (6) respondenti maji hlavni vyhodu v
zachovani uzivatelské konzistence. Respondent ¢. 16 ve své praxi pouzivd navic dva typy

knihoven komponenti: tzv. , high-fidelity library* a wireframingovaci knihovnu.

Nikdo z respondentii, zastupujicich ve vyzkumném vzorku designové agentury, nezminil
pouziti knihovny komponent. To muize byt zplsobeno jednotlivymi typy projektd, dobou
trvani designového procesu a dalsi udrzby projektii. Klientskd prace muize cCasto koncit
dodéanim objednaného zadani a ze strany klienta neni prostor pro kontinudlni vylepSovani.
Jednotlivymi respondenty agentur vSak bylo zminéno pouziti high-fidelity prototypu v ranych
fazich. Na tuto problematiku nardzi respondent ¢.14, jehoz klienti ocekavaji precizni
zpracovani navrhu (R14, s. 261). Respondent ¢.2, zastupujici ve vyzkumném vzorku agenturu
uvadi, ze: ,, velmi casto prototypujeme v co nejveérnéjsi verzi, protoze ty nastroje tomu dnes uz

I3

pomdahaji. Ten klient, tester neni ztraceny. *

Poslednim zminénym druhem byl prototyp naprogramovany piimo v kédu. Jeho vizudlni a
interaktivni podoba nejvice odpovida finalnimu navrhu fesSeni. Tento druh prototypu vykazuji
dva respondenti, za jeho hlavni vyhodu stanovili uroven detaild a interaktivitu. Dalsi
zminénou vyhodou tohoto prototypu je moznost opakovaného pouziti jiz napsané¢ho kodu na
rozdil od prototypu s niz8i Urovni pfesnosti. Prototypy s vysokou mirou interaktivity a
pouzitim animace zmifluje respondent ¢.11, v jehoz spolecnosti ¢lenové tymu vyuzivaji
nastroj Principle, vidi v ném vsak nésledujici slabé stranky: ,, Cokoliv, co vyrobis v Principle,
vwhodis. Ten kod se z toho neda pouzit. Je to jenom takova ukazka, ale nam nevychazi to, Ze

do toho investujeme cas, klient to zaplati, a vysledek se potom vyhodi. “
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Metody pro testovani

Metoda R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 R11 R12 R13 R14 R15 R16 R17
Testovani pouzitelnosti e ® & © © & & & & o o 0 o o 0 8 0
Webova analytika e o e o o o o ®e © e o o o [ ]
Guerilla testovani e o [ ] ® e o [ )

A/B testovani [ ] [ ] ® [ ]

Heuristicka evaluace [ ] [ ] ®
Hallway testovani [ ]

Komparativni testovani [ ] [ ]

Testovani uzitecnosti [ ]

Experimentalni testovani emoci [ )
Fake Door Test L

Testovani propozice ®

Validation Boat [ ]
Net Promoter Score ®

sus [ ]

Tree testing ®

Tabulka 11 Prehled cetnosti metod pro testovani

Testovani pouzitelnosti

Testovani pouzitelnosti je jednim ze zpusobl, jak Ize ovéfit funkEnost a pouzitelnost
navrzen¢ho produktu. Hlavnim ucelem této metody je odhaleni problému v pouZitelnosti a
nalezeni mist pro zlepSeni a inovaci produktu na zdklad¢ uZzivatelskych potteb. V ramci
rozhovorti byly respondenty uvedeny dva typy prostfedi, kde miize byt produkt otestovan,
jimz byly testovani v laboratofi ¢i terénu. VéEtSina (12) respondentli testovani provadi v
terénu. Sest respondentd, pracujicich v produktovych spole¢nostech, zminili piitomnost
testovaci laboratofe v prostorech jejich spolecnosti, kde se provadi uzivatelska testovani
véetné testovani pouzitelnosti. Ctyfi respondenti zminili, Ze se testovani uskute&iiuji jak v

laboratofi, tak 1 v terénu, v zavislosti na cilech, kterych je testovanim potieba dosahnout.
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Nevyhody testovani v laboratofi jako napf. nepfirozenost jeho prostfedi pro uzivatele bylo
zminéno 4 respondenty. Respondent ¢.7 v rdmci uzivatelského testovani zohledniuje potieby
uzivatele a kontext pouziti produktu, proto kritizuje testovani v laboratornim prostiedi, jelikoz
je pro uzivatele nepfirozené: ,, V laboratori je uplné jiné prostredi, nez ve kterém ten clovek
pracuje, takZze nejen dle mého ndzoru, ale i nazori lidi, kteri se zabyvaji kvalitativnim
vyzkumem, tato metoda neni az tak relevantni.” MenSina (6) respondenti podotkla, ze
pouziva laboratof pro formalnéjsi typy uzivatelského testovani. Za vyhodu testovani v
laboratofi bylo povazovéna péti respondenty moznost zasahovani dalSich ¢lenti tymu ¢i
managementu do pribchu testovani pro jejich lepSi porozuméni cilové skupiny uzivateli a

problému pouzitelnosti produktu ¢i sluzby.

Dal$im néazorem, ktery okomentovali Ctyfi respondenti, bylo porovnani kvality testovaci
laboratofe a improvizovaného testovaciho prostfedi v terénu. Respondenti tak popisuji, Ze
prubéh testovani je zcela stejny, 1iSi se pouze kvalitou technické stranky. Respondent ¢.14
tvrdi: ,, Testovani miizes udeélat super pro klienta, jako usability lab, mas tam plnou verzi
nahravani, moderovani, diskuze, nebo taky muzes vzit iPhone, dat ho na stativ a pres live
stream Facebooku prendset do jiny mistnosti, je to low-fidelity, ale funguje to uplné stejné.
Respondent ¢.4 nez na kvalitu testovaci techniky dava vétsi diraz na vybér schopného
facilitatora, ktery umi spravné pokladat otazky a zjistit vSechny pottebné informace: ,,Jd si
myslim, Ze nejvic kvalitu ohrozZuje kvalita facilitatora. Ten to miize nejvic pokazit nebo

I3

[dostat] z toho clovéka nejvic, a pak kvalita té rekrutace.

DalSim zminénym typem testovani bylo vzdalené testovani, které se vyskytlo v odpovédich
Sesti respondentll. Ctyfi respondenti pouZiti vzdaleného testovani zdavodnili nachazenim
jejich cilové skupiny v jiném staté ¢i kontinentu. Respondent ¢.10 vzdalené testovani provadi
na tuzemské cilové skuping, za jeho vyhodu povazuje rychlost provedeni a administrativni
nenarocnost organizace. Klasické uZzivatelské testovani v osobni pfitomnosti uzivateld
neprovadi Casto, zdivodiuje to nasledujici: ,, Ta vytiZenost informaci z toho neni moc velka,
da se rict, Ze chovani lidi pomérne zname, nemame tam vétsinou [chyby] v pouzitelnosti, velké

problémy, o kterych bychom nevédeli.

Spole¢nym principem témét poloviny (8) respondentil produktovych firem bylo provedeni

pravidelného uzivatelského testovani.
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Respondenti ve svych odpovédich neupfesiiovali pravidla, kterymi se tidi b&éhem
uzivatelského testovani, zda dodrzuji ¢asové ramce ¢i jaky maji pocet respondentl. Pouze tfi
respondenti uvedli, Ze pro ucely uzivatelského testovani rekrutuji pét ¢i Sest uzivateli.
Provedeni uZzivatelského testovani na vzorku péti lidi a jeho efektivita je prokdzana
ve vyzkumu Jakoba Nielsona (2000). Respondent ¢.15 vramci uzivatelského testovani
preferuje Casté iterace: ,, Nedelam testovani, Ze bych si zabookoval na cely den pét lidi, projel
to s nimi, pak to upravil, dalSich pét lidi a zase upravil. Spis si udélam dva lidi béehem jednoho
dne, zjistim, Ze tam byl néjaky problém, upravim to, pak si preddomluvim dalsiho cloveka,

abych si to overil.

V ramci testovani pouzitelnosti se testuji prototypy, které mohou mit rGznou miru
propracovanosti a presnosti. Respondenti v ramci rozhovori zminili testovani na textovych
scénatich, neklikacich ¢i klikacich low-fidelity ¢i high-fidelity prototypech, a nekédovanych
strankéach. Tti respondenti zdlraznili pouziti v prototypech redlného obsahu a smysluplnych
texti. Kvalita prototypu s nasledujicimi koly uzivatelského testovani se postupné zvysuje,
jelikoz neustale probiha proces vylepSovani prototypu na zakladé vyhodnocovani probéhlych

kol testovani.

Vsechny vyse zminéné druhy testovani respondenti provadi s pouzitim scénaiti, popisujicich
konkrétni sadu kol v kontextu pouZiti daného produktu. Scénéfe tak pomahaji uzivatelim
se lépe vcitit do situace a pouzivat produkt pfirozeng. Testovani s vyuZitim scénaii se
vyznacuje jako moderované, jehoz hlavni vyhodou je moznost doptani se na kontext pouziti a
lepsi pochopeni uzivatelskych potfeb. Respondent ¢.17 komentuje zpiisob pouziti scénaiti v
ramci testovani pouzitelnosti: ,, Ddvam lidem scéndre, predstavte si situaci, Ze stojite u
pokladny, mate zaplaceny ndakup a zapomneli jste PIN, tady jste prihldsena v mobilu do
mobilni aplikace, jak budete postupovat? TakzZe i timhle scénarem jim navodite néjaké
situace, a pak koukate, jakym zpiisobem ten clovek tu situaci v digitalnim nastroji bude resit.

Nemoderované testovani bylo uvedeno dvéma respondenty.

Je dulezit¢ podotknout, ze témét polovina (8) respondentil zminila provedeni testovani

pouzitelnosti UX vyzkumnikem nebo ve spolupraci s nim. Nékolik respondentt (5) podotklo,

vvvvv

bézné vyzkumy, jako napf. testovani pouzitelnosti, provadi samostatné a pro komplexni typy
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vyzkumt, které vyzaduji expertni zkuSenosti ve vyzkumnych metodikach a znalosti obori
jako psychologie, sociologie ¢i HCI: ,,Mohly to byt opravdu ndrocnéjsi discipliny
kvalitativniho vyzkumu, kde jsi chtéla udélat denickovou studii nebo etnografii, zatimco bézné
vyzkumy jako usability testing, guerilla nebo informacni architektura, testovani, card sorting

73

a podobné, to bylo v ramci tymu, za to jsme si zodpovidali sami.

VeétSina (15) respondentit uvedla schopnost provedeni testovani pouZzitelnosti samostatné v
ramci produktového ¢i designového tymu. Respondent ¢.12, v jehoz spolecnosti je omezeny
pocet vyzkumniki, pfichazi s ndzorem, Ze by kazdy UX designer mél byt schopen otestovat
prototyp ,,Snazime se, Ze by mél byt schopny si prototyp otestovat kazdy UXdk. Samoziejmé
jsou lidi, kteri na to nemaji bunky, ale jakmile ten clovek aspon trochu umi, mel by byt

schopny to délat sam. *

Guerilla testovani

Guerilla testovani bylo zaznamenano temétf polovinou (7) respondentl, jejiz hlavnimi
vyhodami dle nazorti respondentil jsou ¢asova nenarocnost a financni ptivétivost. Respondent
¢.1 zminuje ptipady, kdy je tato metoda vhodna: ,, Guerilla research si dokazu predstavit Ze,
mame rychly koncept, potiebujeme indikaci od trhu, tak vybehneme ven.“ Guerilla testovani
vSak v ramci projekti spolecnosti nevyuziva cCasto, jelikoz ,,ta indikace je hodné slabad, takze
to skoro nedelame.“ Dale se vsichni doty¢ni respondenti shodli na vhodnosti metody
guerillového testovani pro rychly sbér zpétné vazby a vyhodnoceni navrhi. Dva respondenti
povazuji za vhodné pouziti této metody na napady a projekty mensiho razu. Respondent €. 6
povazuje za pozitivni stranku guerilla testovani fakt, Ze nevyZaduje tolik administrativnich

kroki jako bézné uzivatelské testovani (R6, s.24).

Dalsi rozsitenou odpoveédi Sesti respondentli byla skute¢nost, Ze vyrazi mezi lidi pfimo na
misté svého pracovisté, prevazné za lidmi, ktefi nejsou spojeni napfimo s testovanym
produktem nebo ho nepouzivaji na denni bazi. Jako alternativu k metod¢ guerillového
testovani pouziva respondent ¢. 3 metodu Hallway testingu: ,, V ramci firmy jdu a lidi, kteri na
dané véci nepracuji, jsou od toho odpojeni a dava smysl jim néjaky ukol poskytnout, tak [jim
to dam] a veknu, at’ si to zkusi. Takovy prvotni rychly feedback, nez to pujde k uzivatelium. “

Metodu Hallway testingu, kterd spoCiva ve vybéru vzorku z fad znamych osob, v daném

piipadé validaci konceptu na misté pracovisté, zminili dalsi ¢tyfi respondenti.
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Webova analytika

Webova analytika je nejCastéji respondenty vyuZzivd pro monitoring a evaluaci chovani v
datech. Byla poznamenédna vétSinou (14) respondentli. Analytikou se nejcastéji zabyvaji
dedikovani ¢lenové v tymu, nebo ji ma na starosti celé¢ analytické odd¢leni. Vyskytuji se ale i

ptipady, Ze do ni mé velky ptesah samotny UX designer.

Dva respondenti, pfedstavujici agentury ve vyzkumném vzorku, se k meéfeni dat Casto
nedostavaji, jelikoz to provozuje sam klient. Respondent ¢.11 to zdivodiuje specifikou
finan¢niho sektoru, kde neni zvykly monitorovat analytiku klientd. Respondent ¢.14
podotyka, Ze sluzbu méteni a analyzy dat jeho spolecnost poskytuje, klienti je v§ak vyuzivaji

hlavné na ideacni a strategické procesy.

Webové analytiky umoziuji sbér zpétné vazby od uzivateld, nahlédnuti na uZzivatelsky
priachod skrz webovou stranku, identifikovani problematickych mist, kde se uzivatelé
zasekéavaji nebo odchazi. Neumoznuje vSak ziskani hlubSiho pochopeni chovéani uzivatelt v
piislusnych situacich. VétSina (10) respondentli dodala, Ze po identifikaci probléml na
zaklad¢ kvantitativniho typu vyzkumu se dale zaméfuje na kvalitativni vyzkum. Zde zjistuji
davody, pro¢ se dané skuteCnosti stavaji a jaky je divod nefunkcnosti produktu. Pro tyto
ucely se pouzivaji rozhovory s uzivateli a metody klasického kvalitativniho vyzkumu, jehoz
charakteristickym rysem je hluboké zkouméni problematiky a pochopeni jednotlivych
kontexti. Respondent ¢.4 popisuje dvé situace evaluace navrhovaného feSeni, s kterymi se v
praxi setkava: ,,Z dat vime, Ze se néco déje na soucasném webu, ale nevime proc, takze si
pozveme na rozhovory lidi a tam si to zjistime.” Opacnou situaci komentuje pouzitim
kvantitativniho vyzkumu pro ovéteni potieb vychazejicich z kvalitativniho vyzkumu: ,, Nebo
si naopak ovérujeme Cetnost potieb, takze je potieba [vytvorit] néjaky dotaznicek, v kterém

zjistujeme potieby, ktery jsme zjistili z rozhovorii.

N¢ekolik (6) respondentlt upozornilo na skutecnost, ze se ve své spolecnosti snazi propojovat
tymové role, které se zabyvaji kvalitativnimi a kvalitativnimi typy vyzkumu pro efektivni
vysledek. Respondentka ¢.8 béhem zpracovani dat aktivné komunikuje s analytickym
oddélenim. V ramci prezentace o vysledcich vyzkumu vyuziva tak data z obou typt vyzkumu
pro vytvoreni lepSiho kontextu. Respondent ¢.7 taktéz souhlasi s dillezitosti pfitomnosti UX

designera béhem zpracovani analytickych dat dedikovanym c¢lenem: “Myslim, Ze u toho

128



vyvhodnoceni by nemél byt jenom analytik nebo cisté analyticky zaméreny clovek, ale i

designer, ktery je soucdsti celého procesu tvorby. “

Webova analytika umoziuje pracovat s velkym mnozstvim rtiznorodych metrik a indikatort.
Nejcast¢jSimi metrikami, které byly zminéné jednotlivymi respondenty jsou metriky typu
konverzniho pomér, doby trvani nav§tévy, miry okamzitého opusténi, adopce. Ctyfi
respondenti sleduje priichod uzivatele webovou strankou se zaméfenim na problematické
stranky ¢i prvky, které uzivatele odrazuji, kde se zasekava. Respondent ¢.10 mimo sledovani
jednotlivych metrik pouzivd webovou analytiku pro segmentaci uzivatelli a analyzu jejich
nakupniho chovani: ,,Kdyz pridame funkci, vytvarime si segmentaci lidi, kteri tu funkci

pouzili/nepouzili a jak to ovlivnilo jejich ndkupni chovani.

Jeden z nejvice pouzivanych systémt analytik, zminény deseti respondenty, byl Google
Analytics. Ve vyzkumném vzorku respondenti produktovych firem zminili interni pokrocilejsi
nastroje pro sbér dat, které¢ umoziuji hlubsi vhled do zkoumané problematiky a to ve vétSingé
ptipadti pracujici s databdzemi. Respondent ¢.4 pro sledovani nadhledu vytvorenych dat
preferuje dashboard Data Studio, kde sleduje aktivni metriky jako pocet zobrazeni,
nejsledovangjsi potady apod. Vyhody nad Google Analytics vysvétluje v lepsi prehlednosti
(R4, 5.74).

Na sledovéani prachodu uzivateli webovymi strankami byli respondenty zminéné nastroje
jako Hotjar, Smartlook, Fullstory. Proces sledovani uZivatelského prichodu pomoci Fullstory
popisuje respondent €.15: ,, Vezme to cely HTML kod, nahraje si to do sebe, tak my tam mame
ulozena ta data, ty cesty z toho miizeme udélat. Kudy Sel? Na co klikal? Takze ty nahravky

3

miizeme i kvantifikovat jednoduse. *

Ctyii respondenti rovnéz uvedli zpracovani webové analytiky na za¢atku designového
procesu, v ramci konsolidace existujicich zdroji. Tato metoda miiZze byt efektivni pro
stavajici produkty, které maji k dispozici naméfend data. Respondent €. 4 spatfuje analyzovani
starSich dat za vyhodné, jelikoz miZze pfispét k pochopeni silnych a slabych stranek jiz
existujiciho produktu a naslednému zaméfeni na zlepSovani prozitku: ,, Podivat se na to, co se
darilo a nedarilo starému produktu, jak se na ném uzivatelé chovali, podivat se na anomalie v

datech.
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4.5 Limity a omezeni prace

Predkladand prace nese fadu limitl a omezeni, které se v prubéhu vyzkumu vysledkl

objevily. Jejich shrnuti mize byt ptinosné pro nésledujici vyzkumy oboru User Experience.

Jednim z limitl vyzkumu je nemoznost zobectiovani vysledkti na zéklad¢ uskutecnénych 17
polostrukturovanych rozhovori s €eskymi UX designery. Vyzkumné vysledky nelze
statisticky vyhodnocovat a vztahnout na celou UX komunitu v Ceské Republice. Mezi
zvolenym poctem respondentl vSak byly odhaleny urcité vzory a tendence. Ddle je tfeba
uvést vymezeni vyzkumného vzorku na seniorni UX designery. Kritéria vybéru respondentti

1ze nalézt ve vyzkumné metodologii dané prace.

Za dalsi limit Ize oznacit nejednoznacnost vymezeni profese UX designera a jeho kompetenci.
Pro ucely této prace byl za UX designera povazovan kazdy, kdo vyuZziva designové metody a
pfistupy v ramci procesu navrhovani uzivatelského prozitku, umi se v nich zorientovat a
posoudit jejich vhodnost pro dany problém. Vyzkumu se tak zuacastnili seniorni UX
designetfi, UX manazefi, produktovi designefi, Design Thinking konzultanti a UX
vyzkumnice/designerka. Vybrani respondenti byli zvoleni sfelem prozkoumani
designového procesu zriznych whld pohledu, jelikoz pokryvaji rizné aspekty navrhu
uzivatelského prozitku. Pohybuji se ve vice rovindch designového procesu: strategicke,
vyzkumné a designové. V ramci jednotlivych odpovédi se vSak nevyskytla vyrazna
protichtidnost mezi respondenty, zastupujicimi odlisné Casti procesu, jelikoz vétSina z nich mé

prehled o jeho celkovém prubéhu. Naopak se potvrdily podobné piistupy a hodnoty.

Jako problematicky aspekt 1ze uvést neustdlenou terminologii oboru UX, kterd se objevila 1
v odpovédich respondentti. Podobné ¢i stejné metody a metodologie se tak v ramci
jednotlivych rozhovorii vyskytovaly pod odlisSnymi nazvy ¢i byly pouze obsahové popsany
bez uvedeni konkrétnich nazvoslovi. Autorkou byly nésledné v ramci procesu oteviené¢ho
koédovani tyto odpovédi piirazené urCitym kategoriim, kam obsahové zapadaji dle
teoretického zakladu oborové literatury. Dana neustadlend terminologie mohla vSak vnést
nepiesnost do vysledkd vyzkumné prace. Ultimatnim doporuenim autorky pro dalsi
vyzkumy designovych metod a procesi je dukladna piiprava na vyzkumnou ¢ast
prostfednictvim zpracovani literarni reSerSe, zahrnujici vymezeni veSkeré terminologie

daného oboru pro lepsi orientaci v odpovédich respondentt.
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Mezi omezeni vyzkumu Ize zminit upravu struktury pribéhu polostrukturovanych rozhovort,
kde mensin¢ (7) respondentti byla poskytnuta moznost doplnéni jiz uvedenych metod o dalsi
v rozhovoru opomijené pomoci zdroji metod 100metod.cz ¢i obsahu knihy Universal
Methods of Design. Tento postup je v souladu s vybranou metodologii zakotvené teorie a
jejim ucelem postupného zpiesnovani vynoiujicich se struktur v rozhovoru a objevovani
novych oblasti ke zkoumani. Od daného postupu bylo vSak v pribéhu vyzkumné ¢asti
upusténo vzhledem k nedostatenému kvalitativnimu rozméru ziskanych dat, které
nepfispivaji k zodpovézeni stanovené vyzkumné otazky. Cést ziskanych dat byla vsak
doplnéna do tabulek cetnosti jednotlivych sad metod, a to pouze metody, které byly
respondenty pivodné v ramci rozhovorli opomenuty, ale mezi jinymi respondenty nasly
Sirokou aplikovatelnost. Zde je vhodné zminit Casovou naro¢nost zpracovani seznamu,
skladajiciho se ze sta metod, coZ mohlo zplsobit nedostate¢né prohloubeni respondentii do
tématu. Autorka vSak véfi, ze dané kvalitni zdroje metod mohou mit potencial budouci
vyzkum obohatit o dal$i informace, doporucuje vsak se zaméfit na uzsi vybér metod pro

ziskani hlubsiho vhledu do problematiky a mensi ¢asovou naro¢nost rozhovoru.
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5. Zavér

Predkladanad diplomové prace se zabyvala vyuzitim designovych metod mezi ¢eskymi UX
designery pii ndvrhu webu, webovych a mobilnich aplikaci. Cilem préce bylo zjistit a kriticky
popsat jakym zpisobem v praxi ¢esti UX designéti designové metody a postupy vyuZivaji.
Jelikoz toto téma v ¢eské UX komunité neni stale dostatecné kvalitativné prozkouméno, prace
se zaméfila na zmapovani designovych procest ¢eskych UX designerti, véetné jimi pouzitych

jednotlivych postupti a principa.

V teoretické ¢asti byl poskytnut piehled teoretického zékladu a terminologie oboru User
Experience s dirazem na aktudlni procesy, vyskytujici se v praxi ¢eskych UX designerti. Tato
¢ast byla napsdna v navaznosti na ziskand data v ramci kvalitativniho vyzkumu, ktery
probihal formou polostrukturovanych rozhovorti s ¢eskymi UX designery. Zahrnuje popis
oboru User Experience s uvedenim jeho vyznamnych definici a rtiznych kontextli pouziti
daného terminu. Dale byly ptfedstaveny zakladni pfistupy a rozSifené modely designovych
procest, véetné vymezeni jejich jednotlivych fazi, designovych metodologii a rdmct, s
uvedenim zdkladnich aktivit a metod, které je vhodné v ramci designového procesu pouZit.
Jak jiz bylo zminéno v tvodu této préace, terminologie UX designu se vyznacuje svou
neukotvenosti, z tohoto diivodu byly u jednotlivych procest a ptistupti odhaleny pirekryvy a

rozdily.

Vyzkumna €ast prace se zabyvala provedenim kvalitativniho vyzkumu mezi ¢eskymi User
Experience designery pro ziskani hlubokého porozuméni a identifikaci designovych postupti a
metod pii ndvrhu webovych a mobilnich aplikaci. Zahrnuje taktéz shrnuti, zda se UX

designefti fidi terminologii stanovenymi v profesionalni literatute.

Pro sbér dat a jejich analyzu byla pouzitd metodologie zakotvené teorie, jejiz hlavnim cilem je
tvorba zcela nové teorie, induktivné odvozené ze ziskanych dat. Cilem vyzkumné ¢asti bylo
zodpovézeni vyzkumné otazky: Jaké metody a principy pouzivaji ¢esti seniorni UX designeti
typicky v pribéhu designového procesu a jaké jsou zpusoby jejich vyuziti? V ndvaznosti na
danou otdzku byly kvalitativni data nasledné¢ analyzovéna a interpretovana v podobé
vyzkumnych nalezdi, s dirazem na zachovani kontextu jednotlivych odpovédi a jejich

podloZenim v textu prace.
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Na zdkladé ziskanych dat byly zmapovany designové procesy zkoumanych respondenti a
analyzovany nejaplikovatelngjsi designové principy a metody. Zpusoby jejich pouziti byly
detailn¢ popsany s dirazem na jednotliva specifika a kontext. Bylo rovnéz identifikovano
n¢kolik hlavnich smért a kritérii, dle kterych respondenti vybiraji jednotlivé postupy a

metody k dosazeni pozadovaného vysledku.

Zpisoby pouziti konkrétnich metod a postupl jsou uzce spojené s celkovym designovym
procesem a konkrétnimi cili, které pred UX designery stoji. Nejde proto jejich pouziti
standardizovat, stejné¢ jako samotny designovy proces. Jednim z vyzkumnych nalezi mezi
respondenty zkoumaného vzorku byla tak absence nastaven¢ho standardizovaného
designového procesu, zahrnujiciho jednotlivé sady postupit a metod v jejich spole¢nostech.
Vétsina respondentd se shodla na unikatnosti kazdého projektu ¢i produktu, ktery vyzaduje
budovani procesu na miru v zavislosti na ur€itych kritériich. Jednotlivé procesy se tak lisi
pfedevsim aplikovanim vhodnych designovych metod a pfistupti pro dosazeni konkrétnich
cila.

Analyza ziskanych kvalitativnich dat odhalila skute¢nost, ze designefi v ramci designového
procesu postupuji dostateéné¢ volné a fluidn€. Vyuziti ustdlenych a formalizovanych UX
proces a metodologii pro ucely plnéni konkrétnich cil tak nenaSly v odpovédich

vyzkumného vzorku respondenti velké uplatnéni.

Na druhou stranu, bylo vyzkumem odhaleno, ze urcit¢ shody mezi teoretickym zakladem,
definovanym v akademické a odborné literatufe a samotnou designovou praxi se vyskytuji,
zejména v pouziti designovych pfistupt k navrhovani produktd ¢i sluzeb. V rdmci vlastnich
designovych procest tak vSichni respondenti kladou diraz jak na potieby a problémy
uzivatell, tak 1 na byznysové cile. Empaticky piistup respondentd a snaha vytvofit produkty a
sluzby, které pfinaseji pozitivni uzivatelsky prozitek, 1ze sledovat na pouziti kvalitativnich
metod vyzkumi. DalSim spolenym pilifem jsou neustdlé iterace v prubchu designového
procesu a snaha k vylepseni produktu na zakladé ziskané zpétné vazby. Byla také prokazana
multidisciplinarita designovych tymu respondentti a diraz na komunikaci mezi jednotlivymi

Cleny.
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Pouziti jednotlivych metod, jak jiz bylo uvedeno, nelze pauSalizovat. Neexistuji zcela
identické projekty, a proto je pro kazdy potieba vybrat techniky a metody, které jsou efektivni
pro dany ptipad. Designovych a vyzkumnych metod je celd fada, nékteré z nich vyzaduji
specialni schopnosti, finan¢ni prostfedky, lidské a technologické zdroje. Na vybér metod
neexistuje pfesny navod, a proto je dilezitd spravnd orientace a schopnost posouzeni jejich
vhodnosti dle urcitych kritérii.

Na zaklad¢ vyzkumnych zjisténi se ukézalo, ze z velkého mnozstvi existujicich metod se
nejcastéji pouzivaji a jsou respondenty osvédéené pouze v fadu mensich desitek. U vétSiny
respondentl bylo tak nalezeno Siroké pouziti vyzkumnych metod, a to jak kvalitativniho, tak i
kvantitativniho typu vyzkumu. Jejich kombinace je typicka pro klasicky uzivatelsky vyzkum,

ktery umoziiuje ziskani piehledu o zédkladnich problémech a upfesnéni jejich divodu.

Na zavér lze shrnout, ze se stanovené cile této prace podafilo naplnit a pomoci vyuZiti
kvalitativniho typu vyzkumu bylo zodpovézeno na piedloZenou vyzkumnou otdzku s diirazem
na kontext pouziti jednotlivych metod a postupt. Je tieba vSak podotknout, ze se vysledky

daného kvalitativniho vyzkumu nedaji aplikovat na celou ¢eskou UX komunitu.

Designovy proces a jeho problematika ptfedstavuje rozsédhlou oblast, jejiz mapovani zahrnuje
dil¢i soucasti jako designové metody, pristupy, postupy a nastroje. Souvisejici oblasti jako
projektové tizeni €1 pristupy k softwarovému vyvoji rovnéZz mohou ovliviiovat pribéh
designového procesu. Téma poskytuje velky prostor pro jeho dal§i zkoumani a rozsiieni
povédomi o déni v oboru User Experience. Jako ndvrh na roz$ifeni vysledki dané prace a
dalsi smér tohoto vyzkumu muiize byt provedeni kvantitativniho vyzkumu s ucelem ovéfeni

vysledki ziskanych kvalitativnich dat na $ir§im vzorku odbornik ¢eské UX scény.
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