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Abstrakt v ¢eském jazyce

Cilem této bakalarské prace je pfedstavit ¢tendii metodiku Design Sprint na teoretické a praktické
urovni. Prace samotna je ¢lenéna do péti kapitol. Prvni kapitola uvadi ¢tenare do tématu prace,
predstavuje mu cile prace a strukturu, druhé kapitola hovoii o pojmu Design Thinking a
metodikach, které z tohoto pojmu vznikly. Tieti kapitola popisuje metodiku Design Sprint
jakoZto jednu z metodik Design Thinkingu na teoretické urovni. Ctvrta kapitola obsahuje ukazku

praktického vyuziti Design Sprintu. Pata kapitola pak shrnuje vysledky a pfinosy této prace.
Klicova slova:

Design Sprint, Design Thinking, agilni metodiky, rapidni testovani, rapidni prototypovani



Abstract in English language

The main objective of this bachelor thesis is to introduce the Design Sprint method to readers on
both theoretical level and practical level of understanding. The bachelor thesis itself is composed
of five chapters: The first chapter speaks about the topic, goals, and the structure. The second
chapter introduces to readers the term of Design Thinking and the concept behind it as well as
methods that are based on Design Thinking followed by the third chapter, in which the Design
Sprint is introduced. The fourth chapter describes usage of Design Sprint on a real project and the
fifth chapter summarize all the results and objectives.
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1 Uvod préace

1.1 Vymezeni tématu

Tématem této prace je Design Thinking metodika Design Sprint. Design Sprint je metodika, ktera pouziva kreativni
nastroje a Design Thinkingovy piistup k otestovani ndpadu nebo myslenky, za co nejkrat$i mozny ¢as a za co mozna
nejmensi cenu, kdy v centru této metodiky je koncovy uzivatel, jehoz potfeby a problémy jsou v prab&éhu procesu

zkoumany.

V této praci se budu zabyvat predevsim metodikou Design Sprint vytvoienou kreativnim tymem spolcenosti
Alphabet, Inc.

1.2 Duivod vybéru tématu

Design Thinking je pojem, ktery je v dnesni sféfe businessu chapan jako zptsob mysleni a ptistupu ke kreativni
tvorbé, ktera si za svijj cil klade koncového zakaznika. J& jsem se s timto pojmem setkal poprvé b&hem své staZe ve
spole¢nosti IBM. Zacal jsem se o n¢j vice zajimat a tak jsem odhalil metodiky Design Thinkingu. Jednou z téchto
metodik je i Design Sprint, ktery je tématem této prace. Zacal jsem premyslet o pouziti metodik Design Thinkingu
jakozto tématu své bakalaiské prace a rozhodoval se pouze, jak téma uchopit. V tu dobu jsem byl pozvan k ucasti na
internim projektu spole¢nosti IBM, béhem kterého se mél aplikovat jiz zminény Design Sprint, a mé rozhodovani
bylo u konce.

1.3 Cile prace

Hlavnim cilem této prace je piedstavit ¢tenafi metodiku Design Sprintu jak na teoretické, tak i praktické trovni.
Dil¢imi cili prace je:

- Obecné predstaveni Design Thinkingu (Kapitola 2)

- Obecné ptestaveni metodik Design Thinkingu (Kapitola 2)

- Teoretické ptedstaveni Design Sprintu (Kapitola 3)
- Prakticka ukazka Design Sprintu na realném projektu (Kapitola 4)

1.4 Ptedpoklady a omezeni

Po ¢&tenafi nepoZaduji zadné odborné znalosti, oviem v praci se objevuji anglické pojmy, které zatim nebyly v ¢eské

prostfedi fadn¢ pieloZeny a zavedeny. Z toho divodu budu tyto pojmy pouzivat v jejich ptivodnim znéni.
1.5 Struktura prace

Prace je rozdélena do 5 zakladnich kapitol.
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Prvni kapitola je ta, kterou ¢tenaf pravé ¢te. V této kapitole je piedstaveno téma prace, ureny cile a piinosy prace,

popsana struktura prace a sepsana reserse.
Druha kapitola se zabyva obecnym predstavenim Design Thinkingu a jeho metodik.
Tteti kapitola piedstavi teoretickou stranku metodiky Design Sprint.

Ctvrta kapitola popisuje priibéh interniho projektu spoleénosti IBM, béhem kterého byla pouzita metodika Design
Sprint.

Patou kapitolou je zavér prace, kde shrnu vysledky a pfinosy prace.

Na konci prace je mozné najit seznam citované literatury a seznam pouzitych obrazkd, tabulek a videi.
1.6 Ocekavany ptfinos prace

Kromé seznameni se s existenci pojmi jako je Design Thinking a Design Thinking metodiky bude tuto praci mozné
pouZit i jako manudl, nebo pfirucku pouziti Design Sprintu v éeském prostiedi. V soucasné dobé se povédomi o
Design Sprintu rozsituje ve vétsi mife jen v zapadnich zemich. V oblasti ¢eské obchodni sféry neni pfili§ znamy a
nenasel jsem Zadné vefejné zdznamy o tom, ze by se ho néktera ze spolecnosti pokousela praktikovat. Tato prace by
mohla byt prvni krok k prolomeni této pomysiné bariéry.

Préce je urcena vSem, ktefi chtéji pochopit zakladni principy Design Thinkingu a Design Sprintu, ktefi chtéji Design
Sprint zasadit do hlubsiho kontextu a také t&m, ktefi by se radi docetli o tom, jak se da Design Sprint aplikovat na
redlném projektu.

1.7 Reserse

1.7.1 Vyznamni Cinitelé v tématice

Stanford University, Redesign Theater

Stanfordska univerzita je kolébkou Design Thinkingu. Dala pojmu formu a objem, vytvofila ho tim, ¢im dnes je. Je
prvni univerzitou na svété, ktera Design Thinking zacala vyucovat. V soucasné dobé ma Stanfordska Univerzita
vlastni designové studio s nazvem Redesign Theater, kde spolupracuje se spole¢nostmi z celého svéta na
nejruznéjsich projektech za pouziti vlastni metodiky, nazvanou The Design Thinking Process. [ReDesign Theater,
Stanford University, 2012]

IDEQO.org

IDEO.org je spoleénost, ktera zpopularizovala Design Thinking. Byla zaloZena absolventem Stanfordské univerzity.
Spolec¢nost si vytvorila vlastni rozsdhlou sadu néstrojii, které v souc¢asné dobé pouziva naptiklad k feSeni
humanitarnich a pal¢ivych problémt. Spole¢nost také poiada skoleni Design Thinkingu pro jednotlivce i spolecnosti.
[IDEO.org, 2011]

The Field Guide to Human-Centered Design od spoleénosti IDEQ.org
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Tuto knihu vydala jiz zminéna spole¢nost IDEO.org. Jak nazev napovida, jedna se o polni pfiru¢ku k metodice
Human-Centered Design. Kniha provadi ¢tenafe celym procesem Human-Centered Design metodiky. Po registraci
na webovych strankach spole¢nosti IDEO.org je mozné knihu stdhnout ve formatu PDF zdarma, a to bud’

Vv anglickém, $panélském, japonském, korejském, portugalském, a nebo ¢eském jazyce. [IDEO.org, 2015]

Google Ventures, spoleénost Alphabet, Inc

Google Ventures jsou zodpovédni za stvoieni metodiky Design Sprint. Na svych webovych strankach poskytuji
ruzné materialy o pouziti Design Sprintu. V soucasné dob¢ plisobi jako spojovaci ¢lanek mezi startupy a spole¢nosti

Google, Inc. a tak poskytuji svym zakaznikium piistup k unikatnim technologiim a feSenim. [Google Ventures, 2016]

- Jake Knapp

Jake Knapp je jednim z ¢lenti tymu Google Ventures. Je jednim z autorii knihy Sprint: How to Solve Big
Problems and Test New Ideas in Just Five Days, ktera vysla 8. bfezna 2016. BohuZel jsem nebyl schopen
tuto knihu prostudovat a zapojit do své prace. Nicméné Jake Knapp je mimo jiné i autorem ¢lankd

popisujicich Design Sprint. [Google Ventures, 2016]
- Michael Margolis

Michael Margolis je dalsim ¢lenem tymu Google Ventures. Ve svych ¢lancich se zabyva piedev§im

persondlni strankou Design Sprintu konkrétné praci a komunikaci s uzivateli. [Google Ventures, 2016]

1.7.2 Préace na podobné téma

Ing. Vaclav KoSata, bakalarska prace na téma Metodika Scrum, 2010

Metodika Scrum je v soucasné dob¢ nejpouzivanéjsi agilni metodika. Tento triumf si zaslouZzila zejména svoji
vysokou schopnosti pfizplsobit se zménam v pozadavcich klienta a také prihlednosti vyvoje. Scrum nenabizi sadu
technik ¢i pfesnych postupi, ale naopak pfinasi ur€ity ramec, jak pohlizet na vyvoj kvalitniho softwaru. Tato
kvalifika¢ni prace je zamétfena na popis a vysvétleni praktik, roli a pravidel této metodiky. Obsahuje dale rozbor
jednotlivych fazi projektu a artefakty, se kterymi se vyvojovy tym pii své praci setka. Cilem prace je pfinést uceleny
teoreticky popis metodiky, ktery je doplnén praktickym vyzkouSenim praktik v programu Rational Team Concert od
spole¢nosti IBM. Bakalaiska prace proto miize slouzit nejenom jako material pro vyuku, ale také jako jista pomticka

pro vyvojovy tym v praxi, ktery se rozhodl vyuzivat vyhod této agilni metodiky. [Kosata, 2010]

Ing. Jana Vialkova, bakalarska prace na téma Metodika ICONIX Process, 2010

Ustedni ¢ast této prace se zabyva seznamenim s piipady uZiti fizenou metodikou pro vyvoj softwaru ICONIX
Process. Ctenaf je nejprve uveden do principti agilniho programovani, na které navazuje detailni popis metodiky a
vSech jejich fazi s praktickymi piiklady z ukdzkového projektu - po¢inaje diikladnou analyzou pozadavku, pies navrh

aplikace az po nastin implementace a testovani. [Valkova, 2010]

Ing. Petr Kocura, bakalarska prace na téma Metodika OpenUP, 2010

Cilem této bakalatské prace je srozumitelny a jasny popis metodiky OpenUP a kiizové odkazy v kapitolach mezi
jednotlivymi metodickymi prvky. Pro jejich splnéni je vyuzita metoda studia veskerych odbornych zdroju, zejména
metodiky. Hlavnim pfinosem této prace je srozumitelné a jasné popsand metodika v ¢estiné a kiizové odkazy mezi

jednotlivymi metodickymi prvky. Tyto odkazy jsou uvedeny i souhrnné v piilohach. Ctenaf je nejprve seznamen s
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metodikou OpenUP (z ¢eho se sklada, co nabizi) a poté je podrobné popsan zivotni cyklus metodiky, praktiky a role

s velkym diirazem na kiizové odkazy. [Kocura, 2010]




2 Uvod do Design Thinkingu

2.1 Co je to Design Thinking

Design Thinking je pojem, ktery je v dnesni sféte businessu chapan jako zptisob mysleni a ptistupu ke kreativni
tvorbé, ktera si za svijj cil klade koncového zakaznika. Historii tohoto pojmu je mozné sledovat do 60. let 20. stoleti,
kdy pojem pravdépodobné poprvé pouZil Leonard B. Archer ve své knize Systematic Method for Designers. Pojem
pozdé&ji pouZije nékolik dalsich autord. Vyznamnym milnikem v historii je v8ak rok 1988 kdy Rolf Faste,
inspirovany knihou z roku 1973 Experiences in Visual Thinking napsanou Robert McKimem, rozsiti McKimovu
tvorbu a zacne na Stanfordské Univerzité vyuCovat pfedmét Ambidextrous Thinking, kde Design Thinking
predstavuje jako metodu kreativniho mysleni. V roce 1991 zalozil tehdejsi spolupracovnik Rolfa Fasteho David M.
Kelley spole¢nost s nazvem IDEO. Pravé IDEO a Stanfordska univerzita jsou hlavnimi hrac¢i v poli Design
Thinkingu a kreativnich metodik. [Tjendra, 2014]

2.2 Jaké metodiky existuji

“Design thinking is a human-centered approach to innovation that draws from the designer's toolkit to integrate the
needs of people, the possibilities of technology, and the requirements for business success.” [IDEO.org, 2011]

Design Thinking je tedy chapan, jako zptisob mysleni a pfistupu ke kreativni tvorbé. Proces, jehoz cilem je skrze
pochopeni a empatii vytvofit produkt, je pak oznacovan jako Design Thinking Metodika. Design Thinking Metodik
je mnoho, lisi se ve svém prub&hu a narocnosti. Napiiklad Stanfordska univerzita popisuje svou metodiku jako
Design Thinking Proces v péti fazich. Empathize, Define, Ideate, Prototype a Test. Na nasledujicim obrazku jsou

tyto faze znazornény graficky.

DEFINE

Obréazek 1-Priibeh Design Thinking Procesu vyucovanym na Stanfordské Univerzité. [ReDesign Theater, Stanford University,
2012]

Spole¢nost IDEO, ktera svou vlajkovou metodiku pojmenovala Human-Centered Design rozdé€luje svou metodiku do

3 fazi. Naslouchani, tvofeni a realizace.
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Obrazek 2-Priibéh Human-Centered Design metodiky vytvorené spolecnosti IDEO [IDEO.org, 2015]
Kazdy problém je unikatni. At je feSena nedostupnost pitné vody v Indii, zefektivnéni automobilové vyrobni linky,

zlepSeni motivace zaméstnanctli na posté, uzivatelské rozhrani mobilni poznimkové aplikace nebo ergonometrie a

vzhled pocitacové mysi, na kazdy z téchto problémti mize byt vyuzita jind metodika.

Korporatni spole¢nosti si osvojili Design Thinking Metodiky a postupem ¢asu si je upravili ke své vlastni potiebé.
Vznikl tak napiiklad Design Sprint vytvofeny tymem Google Ventures spole¢nosti Google Inc. nebo IBM Design
Thinking.

Nasledujici video vytvorené spole¢nosti IDEO.org nazornym zpisobem popisuje, v ¢em spociva metodika Human-
Centered Design.

Video 1 — Spolec¢nost IDEO.org vysvétluje, co je to Human-Centered Design [IDEO.org, 2015]

2.3 Ptinos Design Thinkingu

Ptinos Design Thinkingu je tézko vycislitelny, méfitelny a $patné se na ném stavi business plan. Spole¢nosti se tak i
dnes zdréhaji zapojit Design Thinking do svého fungovani. To se snazi zménit americka spole¢nost Motiv, ktera



https://www.youtube.com/watch?v=NBu1kkSCHfs

definovala seznam kritérii, které musi spole¢nost spliiovat, aby se dala oznadit jako Designova spoleénost. Ze 75
americkych vefejnych obchodnich spole¢nosti jich pouze 15 splnila vytvofena kritéria. Pattily mezi né Apple, Coca
Cola, Ford, Herman-Miller, IBM, Intuit, Newell-Rubbermaid, Nike, Procter & Gamble, Starbucks, Starwood,
Steelcase, Target, Walt Disney a Whirlpool. Vysledky méfeni ukazuji, Ze za 10 let tyto spole¢nosti vedené designem
piekonaly S&P index svymi zisky az o 228%. [Westcott, 2014]
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Obréazek 3 — Grafické zndzornéni rozdilu mezi DMI Design-Centric index a S&P Index, [Westcott, 2014]




3 Design Sprint od Google Ventures

3.1 Co je to Design Sprint

Na uvod pouziji definici pfimo od tvirci této metodiky: ,,The Sprint is a five-day process for answering critical
business questions through design, prototyping, and testing ideas with customers. Developed at GV, it’s a “greatest
hits” of business strategy, innovation, behavior science, design thinking, and more — packaged into a battle-tested
process that any team can use.

Working together with companies in a Sprint, we shortcut the usual endless-debate cycle and compress months of
time into a single week. Instead of waiting to launch a minimal product to understand if an idea is any good, teams
get great data from a prototype. The Sprint gives these companies a superpower: The ability to build and test nearly
any idea in just 40 hours.”“ [Google Ventures, 2016]

Volné pielozeno, Design Sprint je tedy pétidenni proces, ktery pomize odpovédét na kritické otazky pomoci
designu, prototypovani a testovani na uzivatelich. Vyvinut Google Ventures se stal hitem v oblastech jako je
planovani business strategii, inova¢nich feseni, behavioralnich studii, Design Thinkingu a mnohych dalsich, a to vse
zabaleno do otestovaného a vyzkouseného bali¢ku procesu, ktery miize pouzit v podstaté jakykoliv tym. [Google
Ventures, 2016]

Ve spolupréci s ostatnimi firmami jsme byli schopni zkrétit nékolika mési¢ni cyklus neustalého dohadovani na jeden
tyden. Misto vypusténi hotového osekaného produktu a pokouseni se pochopit, jestli je napad k nééemu dobry, jsou
tymy schopny dostat skvéla data ptimo z prototypovani. Sprint dava firmam superschopnost. Schopnost vytvofit a
otestovat témét jakykoliv napad za 40 hodin. [Google Ventures, 2016]

3.2 Design Sprint v teorii

Jak jiz bylo fe¢eno, Design Sprint je pétidenni proces tvorby testovatelného prototypu. V prvnim dnu Sprintu se
¢lenové tymu seznami nejen mezi sebou, ale i s feSenym problémem a vSechny aspekty, kterych se problém dotyka.
Béhem druhého dne se problém rozdéli na mensi celky a navrhne se jejich feSeni. Ve tfetim dnu se rozhodne, které
navrhnuté kousky budou pouzity pro prototyp. Ve étvrtém dnu se vytvoii prototyp feSeni a v patém dnu se tento
prototyp piedstavi uzivatelim, sesbiraji se reakce a feedback, a tim samotny Sprint konéi. [Google Ventures, 2016]

3.2.1 Set the stage

Jedna se o pfipravnou fazi. Nez se spusti samotny Sprint, je zde velké mnozstvi prace, které je potfeba udélat. Je
potieba zvolit si problém, ktery se bude fesit, dat dohromady tym, zvolit datum konani Sprintu, nakoupit potiebné
zasoby, zafidit mistnost pro konani Sprintu, zvolit deadline a mnohé dalsi. V této ¢asti budou v8echny nezbytné
kroky piedstaveny. [Google Ventures, 2016]

e Pick a big fight

Na zacatku Sprintu je nutné zvolit problém, ktery bude v pribéhu fesen. Problém by mél byt dostatecné dulezity,

aby se pro n¢j fesitelsky tym dokazal nadchnout a vymezit ¢as. Problémem muize byt napiiklad pozadavek




zékazniku o mobilni aplikaci k jiz zavedené sluzb& nebo nutnost redesignu existujiciho produktu, ktery nema na
trhu oekavany ohlas. [Knapp, 2013a]

Get the right people
Design Thinking metodiky jsou vesmés tymova zélezitost. A proto i na Design Sprint je potfeba vykonny tym.

Facilitator — guru celého Sprintu. Je tim, kdo provede tym celym Sprintem, ten ktery bude zajistovat

dodrzovani deadlind a organizovat veSkerou praci. Také bude zajiStovat obCerstveni a vymezovat piestavky.
[Knapp, 2013a]

Decider — tento ¢lovék ma nelehkou roli. Musi rozhodnout ve chvili, kdy dojde ke kli¢ovym konfliktim. Mtze

to byt napftiklad zadavatel problému nebo CEO spolecnosti.

User expert — je clovek, ktery ma nejblize ke koncovym uzivatelim. M¢l by mit piehled o potfebach zakaznika
a znat jejich empatické mapy. [Knapp, 2013a]

Product manager — tento ¢len tymu byl mél mit pehled o kontextu problému. Jedna-li se o tvorbu aplikace, mél
by znét potencionélni konkurenci a oportunity na trhu. [Knapp, 2013a]

Mimo uvedené role by zadny tym nemél postradat nékoho technicky zalozeného (programator, kodér...) a
Designera. [Knapp, 2013a]

Put it on the calendar:

Kdyz jsou znami ¢lenové tymu, je nutné zarezervovat pét po sob€ jdoucich dnti. Nabizi se klasicky pracovni
tyden, pondéli az patek. Aby byl Sprint co nejefektivnéjsi, mélo by se pocitat s 40 pracovnimi hodinami, 8 kazdy
den. [Knapp, 2013a]

Schedule the user study:

Jesté nez Sprint za¢ne, naplanuje se na posledni den User study. Jedna se o testovani prototypu, ktery se béhem
Sprintu vytvofi. Na ¢leny tymu to ma velmi motivaéni G¢inky. Je$té nic nevytvofili, Sprint dokonce ani nezacal,
ale uz je zde datum, kdy ptijdou skuteéni uzivatelé testovat vysledky. Diky této vnéjsi motivaci bude udrzena

pozornost tymu po cely tyden a pomiZze tymu pohybovat se kuptedu. [Knapp, 2013a]
Gather the ingredients:

Sprint z velké ¢asti pracuje s vizualni paméti ¢lovéka. Objevuje se v ném velké mnozstvi malovani a nakrest. Je
tedy potieba velké mnozstvi samolepicich papirkd, kulatych samolepek pro tvorbu shlukd, tlusté a tenkeé fixy a
flipcharty. Dale je nutné zajistit obCerstveni v podob¢ lehkych energetickych svacin. [Knapp, 2013a]

Choose a war room:

Prostor, ve kterém tym tvofi je velmi dilezity. Nejlepsi je takovy, kde je na sténach dostatek prostoru pro préaci.
Sprint pracuje piedevsim s kratkodobou vizudlni paméti. Je tedy dobré veskerou préci, nalepit na stény

v chronologické potadi, tak jak je tym vytvarel. Umoziiuje to se neustale vracet k mySlenkdm a informacim,
které byly béhem Sprintu odhaleny. [Knapp, 2014]




3.2.2 Monday: Unpack

3.2.2.1 Uvod do prvniho dne:

Prvni den Sprintu. Jedna se o seznamovani se. Seznamovani se s vadimi kolegy, seznamovani se s va§im problémem,

seznamovani se s koncovymi uZzivateli tthu a s mnohym dal$im. Cilem je, aby na konci dne méli élenové tymu

jasnou piedstavu o tom, ¢emu se tu nékolik nasledujicich dnti budou vénovat a pievladalo skupinové nadSeni pro

feSeny problém. Co se tedy dé&je béhem prvniho dne? [Google Ventures, 2016]

3.2.2.2 Prubé¢h prvniho dne

Warm Up

Pro zacatek neni na Skodu udélat kratké pfedstaveni. Je mozné, ze ne vSichni ¢lenové tymu znaji tento konkrétni
Design Sprint. Neznaji pravidla, neznaji postup, nemusi znat jeden druhého. Facilitator mize provést
seznamovaci kolecko. Jeden po druhém se kazdy predstavi, fekne néco malo o sobé¢, jaka je jeho role v prostiedi,

ve kterém se pohybuje. [Knapp, 2013b]

Kdyz se vsichni znaji, je na Facilitatorovi, aby predstavil problém, ktery je objektem Sprintu. Vysvétlit pro¢ se

jim zabyvame, pro¢ je to problém, jaky je jeho kontext. [Knapp, 2013b]

Nakonec je dobré predstavit Sprint samotny. Velmi stru¢né nastinit, co se bude v jednotlivych dnech odehravat,
ur¢it Decidera a 0zndmit acastnikiim Sprintu, Ze uz za 5 dni pfijdou uZivatelé, ktefi o¢ekavaji, ze uvidi prototyp
teSeni. [Knapp, 2013b]

Quickly build understanding

Kazdy ucastnik Sprintu ma jiné znalosti, jiné zkuSenosti a jiny pohled na véc. Tyto ndzory a pohledy je dobré
vSeobecn¢ znat. Dobry zptisobem, jak toho docilit je ,,desetiminutovka®, kdy kazdy dostane 10 minut na to, aby
predstavil sviij ndzor a pohled na problém. Béhem svych 10 minut mize mluvit, mize kreslit, mize zpivat,

tancovat, dulezité je projevit se. [Knapp, 2013b]

Ostatni maji za kol peclivé poslouchat a zapisovat si své postiechy na samolepici papirky. Na konci tohoto
kratkého cviceni jsou vSichni vyzvani, aby se pokusili vytvofit ze svych postieht ,,How-might-we* otazky.
Tento krok slouzi k pochopeni a definovéani probléma a cila Sprintu. [Knapp, 2013b]

How-might-we (pfeklad: ,,Jak bychom mohli... *, ,,Co bychom mohli ud¢lat, aby... <) je zptasob formulace
problému tak, aby byl fesitel motivovan k akci. Je to zpiisob formulace, ktery vzbuzuje v fesiteli pocit, ze
problém je fesitelny a stavi ho pied piilezitost postavit se nelehké vyzveé. Formulace problémt formatem How-
might-we neni nova véc. Vytvofil jej Min Basadur, zakladatel spole¢nosti Basadur Applied Creativity, a to uz na
pocatku 70. let 20. stoleti. [Berger, 2012]

»Every problem is an opportunity for design. By framing your challenge as a How Might We question, you'll set
yourself up for an innovative solution. “ [IDEO.org, 2013].

Formulovat otazku typu ,,Jak bychom mohli...* je proces, ktery vyzaduje cvik a cit pro préci se slovy.
Vytvoifena otdzka nesmi byt ani pfili§ Siroka, ani piili§ izce zaméfena a méla by byt dostate¢nou vyzvou pro
tesitelsky tym. Martin ze spolec¢nosti IDEO.org v nasledujicim videu popisuje, jak pfi své praci pristupuje

k tvorbé otazek ,,How might we...*. [IDEO.org, 2013]
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Video 2 — “How-might-we ” vysvétlené Martinem ze spolecnosti IDEO.org [IDEO.org, 2013]

Na konci tohoto kratkého cvi¢eni by tym mél byt naladén na stejnou vinu a mél by byt pfipraven na dalsi kroky
Sprintu.

Business opportunities

Kratky, ale dilezity krok, ve kterém by mél ¢len tymu, jenz se v dané véci vyzna, vysvétlit, kam na trhu zapada
nas potencionalni produkt. [Knapp, 2013b]

Lighting Demos

V tomto kroku je pfedstavena mozna konkurence produktu. Od konkurence je mozné se jak ucit, tak i poucit. Je
dobré si prohlédnout silné a slabé stranky konkuren¢nich produktii a Gerpat z nich. [Knapp, 2013b]

Lay it out

Béhem tohoto kroku by si tym mél uvédomit, jaké skupiny uzivatelti budou feSeni pouzivat, jakymi cestami se
mohou vydat. Pokud by tym naptiklad vytvatel mobilni aplikaci pfinaSejici svym uzivatelim novinky ze svéta
mady, je zde uzivatel A, ktery otevie aplikaci na svém mobilnim zafizeni, je uvitin a mtize se procitat ¢lanky o
moédnich trendech. Pak je zde uzivatel B, ktery zajistuje, aby mel uzivatel A co Cist. At uz uzivatel B pise
¢lanky sdm nebo jen procita webové stranky tietich stran a vybira, co chce, aby si uzivatel A piecetl, musi
aplikace pocitat s obéma uzivateli a jeji prostfedi musi byt na tyto uzivatele ptipraveno. V tomto kroku se tedy

predstavi skupiny uZzivatell a nastini se, jakym zptsobem budou feSenim prochazet. [Knapp, 2013b]
Success metrics

Kazdy projekt je nutné méfit. Pokud se nedaji vysledky podlozit naméfenymi tidaji, budou jen tézko obhajitelné

at’ uz pred §irsi vefejnosti nebo pied vedoucim spolecnosti, pro kterou je produkt vytvaren. Také je dobré mit
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https://www.youtube.com/watch?v=N0fkNvyB7ZQ

méfitko, kterym Ize posoudit, na kolik byl projekt Gispé$ny b&hem testovani. Hodnoty, které se budou méfit, se
nazyvaji metrikami. Pokud nejsou metriky viditelné na prvni pohled, je mozné pouzit HEART Framework ve
spojeni s Goals-Signals-Metrics [Rodden, 2015].

HEART Framework se zamétuje na spokojenost uzivatele s feSenim. Vétsina méfitelnych kritérii se da rozdeélit
do 5 kategorii. [Rodden, 2015]

Happiness: Mé&fi miru spokojenosti uzivatele, nejcastéji pak skrze prizkumy. Kritérii mize byt napiiklad
jednoduchost pouziti aplikace nebo piehlednost aplikace. [Rodden, 2015]

Engagement: M¢ri, nakolik si uzivatel aplikaci oblibil. Obvykle se pocita frekvence nebo intenzita uzivatelova
zapojeni. Napfiklad kolikrat si za den uZivatel aplikaci spustil, kolik minut uZzivatel za den v aplikaci stravi nebo
kolik ptispévkl za den uzivatel ptidal. [Rodden, 2015]

Adoption: M¢ti, nakolik se novy produkt nebo funkce uchytila. Je mozné napiiklad poéitat kolik novych
uzivatelu si aplikaci stahlo, nebo jaké procento uZzivatelll pouziva nové implementovanou funkei. [Rodden,
2015]

Retention: Mé&fi navratnost uzivateld k produktu. Napiiklad kolik uzivateld si z e-shopu néco koupilo vice nez
jednou. Nebo tym naopak muze zajimat, kolik uzivatel si z e-shopu nakoupilo pravé jednou a dale zjist'ovat,
pro¢ tomu tak je. [Rodden, 2015]

Task success: Tato metrika se nej¢astéji uplatiiuje u projekti, kde cilem je dokonéit n&jaky proces. Naptiklad
nakup produktii ptes e-shop, vytvoteni to-do listu nebo nahrani nového piispévku na socidlni sit. Tym by pak
mohla napiiklad zajimat efektivnost procesu (jak rychle tento proces dokazal uzivatel dokoncit) nebo pocet
selhani (kolikrat uzivatel nebyl schopen proces dokon¢it). [Rodden, 2015]

Kategorie se daji uplatnit na projekt jako celek nebo jen jeho uréitou ¢ast. Metoda Goals-Signals-Metrics
pomuze vybrat takové metriky, které by bylo dobré sledovat. [Rodden, 2015]

Goals: Nejprve je nutné stanovit cile projektu. Cile vétsinou vyplyvaji z How-might-we, respektive How-might-
we vyplyvaji z cild. Cile se daji stanovit na zakladé nékteré z HEART kategorii. [Rodden, 2015]

Signals: Kazdy definovany cil ma néjaky signal, néjaky spoustéé, ktery dokaze upozornit na tispéch nebo
neuspéch daného cile. Signadlem mizZe byt naptiklad odeslana objednavka zakaznikem v e-shopu. [Rodden,
2015]

Metric: Pokud je definovany signal, stadi tento jednorazovy jev prevést do vétsiho mékitka. Napiiklad pocet
vyskytl tohoto signalu za urcity interval. [Rodden, 2015]

Pro vétsi prehlednost a ndzornost je mozné vytvofit takovouto tabulku. Samoziejmé kazdy projekt je jiny a tak
neni nutné pouzit vSechny HEART kategorie. Na kazdy projekt se hodi jiné. [Rodden, 2015]
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Goals Signals Metvics

anpin%s
Engagement
Adoption
Retention

Tﬂ&k &ms

Obrézek 4 — Prazdna tabulka pro realizaci HEART Framework &Goals-signals-metrics [Rodden, 2015]

Existing Research

Dals$im krokem je rozsifit mezi cleny tymu co nejvétsi mnozstvi informaci o uzivatelich, kteti budou pouZzivat
hotové feseni. Projevit by se méli piedevsim ti lidé, kteti se zakazniky pFichazeji nejcastéji do styku. Pokud pied
Sprintem probé&hly kvalitativni rozhovory se zdkazniky, zde by mély zaznit hlavni vhledy, které se podafilo

z rozhovoru ziskat. [Knapp, 2013b]

Team interviews

Znalosti o problému se nemusi nachazet jen v fesitelském tymu. Pokud existuje nékdo, kdo by mohl mit na
problém zajimavy nazor nebo néjakou znalost o uZivatelich, kterou tym nema a tento ¢loveék je dosazitelny
(nachazi se ve stejné firmé jako vy, je dostupny na telefonu), je dobré si s nim promluvit a nacerpat od néj co
nejveétsi mnozstvi informaci. [Knapp, 2013b]

Analytics

Tento krok je velmi dulezity pii redesignu nebo pfi piidavani nového prvku do jiz zab&éhlého produktu. Muzete
napfiklad zjistit, pro¢ pfedchozi implementace nového prvku byla tak Gispésna a tyto vlastnosti replikovat
v tomto Sprintu. [Knapp, 2013b]

Sketch the most important user story

V kroku Lay it out byly definovény skupiny uZivateldl. Nyni je potieba detailn&ji nastinit, jak budou skupiny
zachazet s feSenim. Proud uzivatelskych interakci by mél byt zachycen a naértnut na flipchart. Vysledkem je
User Story Diagram, ktery ukazuje, jaké jsou klicové prvky uzivatelova pohybu feSenim. Tento nakres bude
velmi dilezity v dalsich dnech Sprintu. [Knapp, 2013b]
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Pojem User Story se ve Sprintu objevi jesté nékolikrat v riznych podobach. Vzdy se vsak jedna o nastin toho,
jak bude uzivatel pouzivat hotovy produkt. Lisi se pak pouze provedeni a mira detailnosti, se kterou je cesta

nastinéna.
e Now it’s time to focus

Tym je vyzvan, aby si prohléd| praci, kterou za cely den udélal. Na Facilitatorovi je, aby den uzaviel. Mtize jim
ptipomenout, v jaké ¢asti Sprintu se nachazeji, co dnes udélali, co je éeka dalsi den a ptedevsim, co je éeka den
posledni. [Knapp, 2013b]

Tym by mél prodiskutovat, co éeka, Ze se stane, az svijj prototyp ukazou uzivatelim. V jakou reakci doufaji, co
se chté&ji nautit, co chtéji zjistit a co musi vytvofit, aby téchto véci dosahli. [Knapp, 2013b]

3.2.2.3 Shrnuti prvniho dne:

Cilem prvniho dne je, aby fesitelsky tym ziskal v8eobecné chapani problému a vSech jeho aspekttl. Bylo feceno, kam
budouci produkt zapada na trhu, jaka je jeho konkurence, kdo jsou uZivatelé, co o nich tym vi a jak budou tito
uzivatelé produkt pouZivat, nadefinovali se metriky, podle kterych bude mozné uréit Gspésnost produktu, zjistili se

uzite¢né informace od expertd a den se uzaviel shrnutim vSech znalosti do nakresu User Story Diagramu.

3.2.3 Tuesday: Sketch

3.2.3.1 Uvod do druhého dne

Druhy den Sprintu je zaméfen piedev§im na individualni praci. Cely problém se rozdéli na nékolik ¢asti. Kazda
Z nich se pak navrhuje samostatné. Samotné navrhovani je rozdéleno na ¢tyti jednotlivé aktivity a jejich opakovanim
se dosahne maximalni mozné miry detailnosti s minimalnim mnozstvim skupinového mysleni. Na konci kazdé

iterace se individualni prace zhodnoti pomoci strukturované kritiky a vazeného hlasovani. [Google Ventures, 2016]

Prace béhem druhého dnu je velmi graficka a nazornd. Pracuje se piedev§im s tuzkou a papirem. Jeden z problémii
dnesniho klasického designu ve spolecnostech je zvyk pracovat s t€Zkopadnymi digitalizovanymi programy. Ve

Sprintu se doporucuje pracovat s papirem. Je pro to hned n€kolik divodu. Prace je rychlejsi, muze se zapojit kazdy
(nejen expert na praci s designovymi nastroji) a diky tomu, Ze ztvarnéni napadu zabralo par minut a je jen nahrubo

naértnuté na papite, nevytvoii se tak silné vazby k navrhnutému feseni. [Knapp, 2013c]
3.2.3.2 Prub¢h druhého dne
e Piiprava

Pied zacatkem je dobré tym vyzvat, aby nezapomnél na své staré napady, které mohly vzniknout dlouho pied
samotnym Sprintem nebo v jeho poéatcich. Jake Knapp ve svém ¢lanku uvadi, Ze z jeho zkuSenosti tyto jsou
jedny z nejlepsich. [Knapp, 2013c]

Vétsina druhého dne je striktné individualni a mélo by probihat jen minimum interakei mezi ¢leny, aby nedoslo
k ovliviiovani napadd. Nic z toho, co v pribéhu jednotlivi ¢lenové tymu vytvoii, nebude az do posledni chvile
sdileno s ostatnimi. Také je nutné presné dodrzovat dané ¢asové limity. Diky tomu se mira detailu omezi na
pozadované mnozstvi. [Knapp, 2013c]

e Choose
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Na konci prvniho dne byl vytvofen User Story Diagram. Tento nakres je nyni potfeba rozdélit na nékolik
fragmentt. Fragment by nemél byt ani piili§ tzky ani piilis Siroky. Cim méné ¢lend je v tymu, tim mensi by

fragmenty mély byt, aby nedoslo k tomu, Ze néktera ¢ast projektu nebude viibec navrzena. [Knapp, 2013c]

Je pak na Facilitatorovi, aby ur¢il, zda budou vSichni pracovat na jednom fragmentu zaroveti, nebo rozdélit tym
a pracovat na vice fragmentech najednou. Prvni ptistup zaji$tuje vice napadii na realizaci jednoho fragmentu a
vetsi detailnost, ale na ukor nutného poctu iteraci. Druhy piistup je pfesnym opakem. Fragment bude navrzen
men8im poétem lidi, ale celkovy ¢as navrZeni celého projektu se zkrati. Tak jako tak by mél Facilitator zajistit,
Ze v8ichni védi, ktery fragment v této iteraci navrhuji. [Knapp, 2013c]

=2
(=]
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Obrazek 5 — User Story Diagram rozdéleny na fragmenty A a B [Knapp, 2013c]

Take notes

Tym ma 5 minut na to, aby si vypsal v§echny poznamky k feSenému fragmentu. Béhem prvniho dne se polepily
zdi v§emi informacemi a znalostmi, které ma tym k projektu k dispozici. Je ted’ na kazdém ¢Elenovi, aby si

informace pfipomnél a zapsal. [Knapp, 2013c]
Mind map

Na dalsi ¢ast ma tym 10 az 15 minut. Za tuto dobu maji za kol ptenést vSechny napady, které maji k danému
fragmentu, z hlavy na papir. Ty nové i ty staré. Myslenkova mapa miZe mit jakoukoliv formu. MiZe byt psana
Vv heslech, vétach, frazich, mize obsahovat nakresy, mize obsahovat ¢isla, jednotlivé ¢asti mohou a nemusi byt

propojeny. V podstaté neni mozné tuto ¢ast udélat $patné, ale je velmi dulezitd. V dalSich krocich bude tato
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myslenkova mapa fungovat jako ,,tahak*, do které se budou moci ¢lenové tymu podivat kdykoliv budou
v koncich. [Knapp, 2013c]

Obrézek 6 — Priklad realizace myslenkové mapy [Knapp, 2013c]

Crazy Eights

Pted timto krokem si kazdy vezme papir formatu A4 a ten ptelozi ¢tyfikrat na ptil. Vznikne tak 8 policek. Kdyz
jsou viichni pfipraveni, spusti se ¢asomira odpogitdvajici 5 minut. Ukolem tymu je béhem péti minut pokreslit
co nejvice policek. Co policko, to jeden napad. Ugelem je naértnout napad rychle a uderné. Vysledek nemusi byt
pékny a autor se za n&j nemusi stydét, protoze ho nikomu nebude ukazovat. [Knapp, 2013c]

Pro nejlepsi vysledky je mozné udélat dvé opakovani Crazy Eights. Pii druhém opakovani bude vétsina napadu
vy&erpana a to donuti ¢leny tymu jeité vice zapojit svou fantazii. Casto pak vznikaji jedineéné a neotielé
népady. [Knapp, 2013c]




Obréazek 7 — Priklad realizace Crazy Eights [Knapp, 2013c]

Storyboard

V tomto kroku se opét vytvari nakres User Story Diagramu, jako na konci prvniho dne s tim rozdilem, ze
tentokrat bude detailnéjsi, zZeny na jeden fragment a pfedevsim individualni. Finalni prace bude pozdé&ji

anonymn¢ piedstavena tymu a skupinové zkritizovana.

Ukolem je nakreslit konkrétni vzhled uzivatelského rozhrani (dale jen Ul) toho, jak se uZivatel bude pohybovat
timto konkrétnim fragmentem projektu za 10 az 20 minut. Je potieba zakreslit, co uzivatel uvidi, na co uzivatel
klikne, co se stane po kliknuti a tak dale. [Knapp, 2013c]

Pro zacatek si kazdy ¢len tymu vezme jeden papir formatu A4 a na ten pod sebe nalepi 3 vétsi samolepici
papirky zarovnané doprava. Na levé strané vznikne prazdny prostor. Kazdy samolepici papirek pfedstavuje
jednu Ul obrazovku. [Knapp, 2013c]

Dale se tesitel podiva na své Crazy Eights a vybere si napad, pro ktery je nejvice nad$eny. Napad muze

rozkreslit v detailu na 3 pfipravené papirky véetné viech uzivatelskych akci. [Knapp, 2013c]
Aby byla prace co nejlepsi, je nutné dodrzet 3 pravidla:

Make it stand alone: Stejné jako realny produkt, musi nakres davat smysl sam o sobé, bez toho, aby ho musel

promotér predstavit a prodat publiku. Pozdéji si budou ostatni prohlizet a kritizovat tento nakres a autor nebude
mit §anci k nému cokoliv dodat az do posledni chvile. [Knapp, 2013c]

Keep it anonymous: Zadné podpisy. Je nezadouci, aby se ¢lenové tymu rozhodovali naptiklad na zékladé

osobnich preferenci nebo na zakladé svého postaveni ve spoleénosti. [Knapp, 2013c]
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Give it a name: Kazdy vytvor potfebuje nazev. Pokud bude nazev néjakym zpisobem originalni, bude 1épe
zapamatovatelny a v diskuzi se na n&j bude 1épe odkazovat. [Knapp, 2013c]

Po uplynuti ¢asového limitu Facilitator sesbird hotové Storyboardy a rozvési je po mistnosti.
Silent Critique

Cilem Tiché kritiky je beze slova ohodnotit vytvoiené Storyboardy kulatymi samolepkami jednotné barvy. V5
az 10 minutach jsou obchazeny a posuzovany rozvésené Storyboardy. Clenové tymu maji za ukol beze slova
nalepit své kulaté samolepky ke Storyboardiim nebo jejich ¢astem, jejichz zpracovani se jim 1ibi. Poget kulatych
samolepek, které jsou nalepeny jednim ¢lovékem k jednomu Storyboardu nebo jeho ¢asti, neni omezen a také
neni zakazano hodnotit svoji vlasti praci. Na konci cvi¢eni je jiz mozné pozorovat uréité preference feseni (viz
Obr. 8). [Knapp, 2013c]

3-Minute Critique

Po ukonéeni Tiché kritiky je posouzen jeden Storyboard po druném. Vsichni se sejdou u jednoho Storyboardu a
tikaji, co na napadu shledavaji zajimavym a dobfe zpracovanym, neméla by zaznit negativni kritika. Poté je
vyzvan autor, zda by chtél néco dodat. Toto je jedina moznost obh4jit a dovysvétlit sviij napad. Obvykle
nejpopularnéjsi a nejlépe navrzené napady nepotiebuji dalsi vysvétleni. Facilitator hlida, aby nebyly straveny u

jednoho Storyboardu vice neZ 3 minuty. [Knapp, 2013c]

Tento a predchozi krok je mozné digitalizovat nafocenim Storyboardu a jejich promitnutim na zed’
Vv kolaborativni prezentaci. Tento pfistup umozni pohodIngjsi hodnoceni a kritizovani napadd, ale zabira vice
¢asu. [Knapp, 2013c]

Super Vote

Kdyz si tym prohlédl, ohodnotil a okomentoval v§echny Storyboardy, pfichazi ¢as rozhodovani. Facilitator
rozda kazdému jednu nebo dvé kulaté samolepky odli§né barvy, nez byly ty pfedchozi. V tomto kroku se da
dobfte reflektovat, kdo ma jaké postaveni v tymu. Ten, jehoz hlas ma z néjakého duvodu vétsi vahu, by mél
dostat vice hlasti v podob¢ vétsiho mnozstvi samolepek. Miize to byt naptiklad CEO, ktery rozhoduje o vSech
findlnich rozhodnutich nebo to miize byt UX designer, ktery ma nejlepsi vhled do fesené problematiky.

Jednoduse ten, kdo rozhoduje, dostane vice hlast. [Knapp, 2013c]
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Obrazek 8 — Priklad realizace Storyboardu s hlasovanim ze Silent Critique (modré body) a hlasovanim ze
Super Vote (zeleny bod) [Knapp, 2013c]

e Repeat
Po odhlasovani za¢ina cely proces nanovo. Tym se vrati zpét k User Story Diagramu z prvniho dne a Facilitator
zvoli dalsi fragment k feseni. Kazdy iterace bude rychlejsi a rychlejsi s tim, jak v nich tym ziska cvik, ale
s kazdou iteraci bude také rapidné klesat energie a pozornost tymu. Jake Knapp ve svém ¢lanku uvadi, ze z jeho

zkuSenosti tym zvladne udé€lat 2 az 3 iterace za den, nez bude kompletné vy&erpany. [Knapp, 2013c]

3.2.3.3 Shrnuti druhého dne

Béhem druhého dne se projekt rozdélil na mensi fragmenty. Kazdy fragment se individualné navrhl a ptedstavil
fesitelskému tymu. Tym projevil své individualni preference a vyzdvihly se silné napady. Dosud se netesily kolize,

stiety zajml nebo nerozhodné hlasovani. Rozhodnuti piijde v dalsim dni.




3.2.4 Wednesday: Decide

3.2.4.1 Uvod do tietiho dne

Tteti den je pfedev§im o rozhodovani a pfiprave. V predchozim dnu se navrhlo velké mnozstvi feSeni, ale bohuzel
neni mozné prototypovat vSechna. Jednoduse na to neni ¢as. Kromé rozhodnuti, ktera feseni se zvoli pro finalni

prototyp se také vytvoii Storyboard, jenz bude slouzit jako detailni navrh a nékres tohoto prototypu. [Knapp, 2013d]
3.2.4.2 Prube¢h tfetiho dne

Tteti den se tedy zaméfuje na nalezeni nejlepsich feSeni a poskladani téchto feseni do jednotného celku, ktery pujde

co nejrychleji otestovat.

Proces rozhodovani je sim o sob¢ slozity a co plati v béZné struktufe organizace, nemusi platit ve Sprintu. Jake
Knapp naptiklad uvadi, Ze se v praxi ¢asto setkava s tim, Ze spole¢nosti a tymy maji ptirozenou hierarchii
rozhodovani. Zkratka nééi slovo ma vétsi vahu nez slovo nékoho jiného. Sprint je ale netradi¢ni a miZze pfimét
zpusobené tim, Ze 1idé zvykli rozhodovat se ocitnou mimo svou komfortni zonu. Kdyz se tento efekt necha bez
pov§imnuti, miize se na konci Sprintu stat, Ze feSeni ztrati divéru a podporu od ptirozenych Decideri. [Knapp,
2013d]

e  Super Vote

Obran proti tomuto efektu je hned nékolik. Jednou z nich je Super Vote, ktery probéhl v pfedchozim dni. Super
Vote ukazuje preference v ramci tymu. Cely Storyboard je mozné tak poskladat pouze na zakladé Super Votu.
Pokud je n€kde stav nerozhodny, mize se Facilitator obratit na Decidera tymu a pozadat ho, at’ rozhodne.
[Knapp, 2013d]

e Search for Conflicts

Dalsim pfistupem muze byt cilené vyhledavani konfliktt. Pro za¢atek je dobré projit vSechny Storyboardy

z predchoziho dne a hledat takové, které designuji stejnou véc. Konflikt je tedy stiet napadii fesicich stejny
problém. Napftiklad pokud se vytvari design domovske stranky nového webu a jeden ze ¢lenti predstavuje na
této domovské strance produkt pomoci videa a druhy pomoci powerpointoveé prezentace, vznikl zde konflikt.
[Knapp, 2013d]

Postupné se projdou vSechny Storyboardy a oblasti konfliktu se vypisi na samolepici papirky. Tyto papirky
funguji nyni jako kategorie, do kterych se zafadi jednotliva feSeni problému. Vznikne tak piehledny seznam
konfliktu a jejich feseni. [Knapp, 2013d]

V kazdém nalezeném konfliktu se skryva podstata a krasa Design Thinkingového piistupu. Obvykly postup
spole¢nosti je vzit napad a ten zrealizovat, ¢asto bez uvédoméni si dalSich moZznosti nebo pohledii na feSeni.

Konfliktni analyza umoziuje feSeni zmapovat, prozkoumat a nékdy dokonce vyzkouset i n€kolik feSeni

Mo

takovy seznam konflikt vypadat je ukazan na obrazku pod textem. [Knapp, 2013d]
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Obrazek 9 — Priklad realizace analyzy konfliktii. Na obrdazku je mozné vidét 3 konflikty. Vzhled produktové
stranky, zpiisob prihlasovani a informace, které se zobrazi pri prvnim piihldseni. Pod kategoriemi jsou vidét
riizné pristupy k reseni. [Knapp, 2013d]

Kdy?z jsou konflikty zmapovany, zbyva se jen rozhodnout, které feSeni nakonec pouzit. Existuji zde pouze dva
mozné piipady (za predpokladu Ze nepouzit nic se nebere jako mozné vychodisko), jak rozhodovani muze
dopadnout. Bud’ se ve skupiné konflikt rozhodne pro jedno feseni, nebo se vyzkousi viechny. [Knapp, 2013d]

Best Shot:

Best shot je pravé ten piipad, kdy se rozhodne pro jedno feseni. Vyhodou tohoto pfistupu je rychlost a
jednoduchost. KdyZ je potfeba navrhnout jen jedno feSeni misto tii, prace piece jen ubyva rychleji. Také
testovani s uzivateli je pak znaéné rychlej$i a snazsi. Je tak vice prostoru se zaméfit na samotnou reakci

uZivatele a na studium feedbacku. [Knapp, 2013d]

Battle Royal:

Battle Royal je pristup, ktery je dobré uplatnit v neprobadané oblasti. Kdyz je naptiklad zavadén produkt, ktery
nema na trhu pfimou konkurenci nebo odvétvi, do kterého produkt zapada, na trhu viibec neni, je dobré
vyzkouset vice pfistupt k problému. Battle Royal je ptistup, kdy se vytvoii vice prototypt, kde kazdy bude

implementovat jiné feSeni. Tento pfistup je casoveé naroény. Tym musi pfipravit vSechny prototypy ve stejném

vy
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mize dojit trpélivost, diive nez tym otestuje vSechny prototypy. Na druhou stranu se ¢asto stava, ze nejméné
pravdépodobné feSeni se ukdze byt tim pravym. [Knapp, 2013d]

Obcas se stane, Ze se tym rozhodne pro jedno feSeni. Kdyz ho pozdéji prototypuji, zjisti, Ze to neni to pravé, ze
toto feSeni zkratka nefunguje. Je pak nutné se vratit k odhalenym konfliktiim a rozhodnout se pro Battle Royal.

[Knapp, 2013d]

Rozhodnout se, ktery piistup pouzit, neni jednoduché. Pokud zde existuje feseni, ze kterého jsou vSichni
nad3eni, je to ukazkovy piipad pro Best Shot. Naopak, pokud v tymu panuje nerozhodnost, bude zde nutny
ptistup Battle Royal. [Knapp, 2013d]

Pro ptehlednost jsou klady a zapory obou piistupti znazornény v nésledujici tabulce:

Tabulka 1 — Klady a zapory pristupii Best Shot a Battle Royal [Knapp, 2013d]

Best Shot Battle Royal

Klady Zépory Klady Zépory

. ) . Otestovani vice variant,
Rychlost, Jednoduchost, | Pti $patném rozhodnuti o .
) ) o ] nalezeni nejlepsiho Pomalé, ndro¢né jak na
Lepé testovatelné, mozna ztrata dobrého L o L L.
L feseni, zmapovani toho realizaci, tak na testovani
Rychlejsi feedback feSeni .
co funguije a co ne

Test your assumptions,

Béhem Sprintu vznikne spousta domnének. Domnénky se mohou naptiklad tykat uzivateld (UZivatelé si cht&ji
ptidat profilovy obrazek.), mohou se tykat business modelu (Trh sestaveny z ¢aste¢né pracujicich prazskych
student, ktefi vlasti psa, je dostatecné velky.) nebo se mohou tykat technologie (Programatoii jsou schopni

vytvorit algoritmus pro rozpoznavani psi a jejich majitelt).

Tym by si m&l byt téchto piedpokladi védom a brat je pouze jako kiehky zaklad pro prototyp. Pokud se na
néjaké takové domnénce postavi ¢ast prototypu a domnénka se pii testovani ukaze byt nepravdiva, bude nutné

tuto ¢ast prototypu piedélat. To je nakonec Uéelem testovani.

Domnénky je dobré zmapovat a najit zptisob, jak je otestovat. Domnénky zaméfené na uzivatele je mozné
otestovat béhem patého dne Sprintu, technologické domnénky je mozné ovéfit u firemnich programatora a tak

dale. Priklad toho, jak takové rozepsani domnének mtize vypadat je ukdzano pod textem.
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Obréazek 10 — Priklad realizace analyzy domnének a jejich testovani. Na obrdzku jsou vidét 4 domnénky a
Jejich zpiisob testovani [Knapp, 2013d]

Whiteboard The User Story

Kdyz jsou znamy konflikty a domnénky, je v§e ptipraveno pro vytvoieni User Story. Pojem User Story se v této
praci uz nékolikrat objevil v riznych podobach. Poprvé se s nim ¢tenaf mohl setkat v kroku Sketch the most
important User Story, kdy mél tym za tikol zlehka naértnout, jak bude uzivatel produkt pouzivat. V druhém dni
pii tvorbé Storyboardi jednotlivi ¢lenové vytvareli User Story pro konkrétni ¢ast uzivatelovy cesty.

V této fazi se vytvoti komplexni a iplny obraz uZivatelovy cesty, krok za krokem, interakci po interakci. Pokud
ma uzivatel na néco klinout, musi tento krok byt zakreslen a stejné tak i to, co se po kliknuti stane. Tento obraz

bude pozdéji slouzit jako navod, podle kterého se vytvaii prototyp. [Knapp, 2013d]

Dobrym zpiisobem jak zaéit, je vzit dva velké papiry z flipchartu a nalepit je vedle sebe na zed, tak aby vytvorili
jednu velkou kreslici plochu. Takto vytvofené platno je rozdéleno do miizky, kde kazda buiika je ptiblizné
stejné velka jako papir formatu A5. Ugelem je vytvofit ,.komiks®, ktery vypravi uZivatelav piibéh od okamziku

jeho prvni interakce s produktem aZ po jeho posledni. [Knapp, 2013d]

Na zacatku by mél byt znazornén uzivatel béhem jeho prvniho setkani s prototypem. Pokud jde o farmate,
kterému jsou pfedavany nové revoluc¢ni hrabé, budou na obrazku dvé postavy, kde jedna predava druhé onen
predmét. Pokud je cilem Sprintu vytvofit virtudlniho studijniho asistenta v podob& mobilni aplikace, bude na
obrazku znazornén prst klikajici na ikonu aplikace. [Knapp, 2013d]

Na kazdé policko pfipada prave jedna akce. At uz je to kurzor mysi klikajici na ikonu nebo ruka tahajici za
packu. V dal$im policku se pak zakresli reakce na danou interakci. Tento obraz uZivatelovy cesty nemusi byt
prili§ peclivé zakresleny. O to vice promyslené ale musi byt jednotlivé kroky. [Knapp, 2013d]
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Tvorba Storyboardu je opét tymovou zaleZitosti, kdy jeden élovek kresli a ostatni mu napovidaji, co ma kreslit.
Je samoziejmé& mozné prostiidat lidi u platna. [Knapp, 2013d]

V prubéhu kresleni vznikne spousta malych konflikt. Neni vzdy dobré pokouset se najit zlatou stfedni cestu.
Facilitator by mél posoudit diskuzi a vyzvat ¢leny, aby si vsadili na jedno feSeni a dalsi odlozili na parkoviste.

Zde by se hodilo vysvétlit, co takové parkovisté je a k ¢emu slouzi. [Knapp, 2013d]

Parkovisté je misto pro vSe, na co v danou chvili neni ¢as. Mohou to byt ndpady na feseni, které vznikly pred
samotnym Sprintem nebo v jeho zagatcich. Mohou to byt myslenky k uplné jinym projektim nebo otazky,
kterymi se nyni nelze zaobirat, ale byla by $koda na né zapomenout. Na parkovi$té patii vSe, co je zajimavé, ale
zrovna se to nehodi. Parkovisté umoznuje zaznamenat dilezité myslenky, které se daji pouzit pozdéji

S minimalni urovni naruSovani pfirozeného toku diskuze.

Pokud jsou konflikty ptilis§ velké, mize Facilitator povolat Decidera tymu, aby rozhodl co dal. Ptipadné pokud
jsou obé (i vice) feSeni proveditelnd, mize se tym v tomto piipadé rozhodnout pro Battle Royal. [Knapp,
2013d]

Dokonceni Storyboardu je velkym krokem. Byla déana forma vSem nesourodym myslenkam a tym je tim

ptipraven na dalsi ¢ast.

3.2.4.3 Shrnuti tfetiho dne

Béhem tretiho dne se odkryly konflikty a domnénky v pfipravovaném feseni. Bylo rozhodnuto, které fragmenty

z ptedchoziho dne budou pouzity a byl vytvofen souhrnny celek téchto jednotlivych fragment ndm zndmy jako

Storyboard. Tento Storyboard nyni slouZi jako kompletni step-by-step ndvod pro nasledné prototypovani.

3.2.5 Thursday: Prototype

3.25.1 Uvod do &tvrtého dne

Vv

uzivatelovi. D4 se podoba a forma v§em myslenkam, které byly ztvarnény minuly den. V dopoledni ¢asti se

pripomene prace z ptfedchoziho dne, pfedstavi se prace na tento den, urci se pravidla a role a zacne se vytvaret

prototyp. V priibéhu prototypovani do prace vstoupi externi ¢loveék (tj. takovy ¢lovek, ktery se neucastni pribéhu

prototypovani), ktery nabidne sv{ij pohled na dosavadni feSeni a prob&hne také kratka interni kritika a finalni Gpravy
prototypu. [Google Ventures, 2016]

3.2.5.2 Prubeh ctvrtého dne

Na zacatku dne se tradiéné pfipomenou Gspéchy a zavéry z predchoziho dne. Tym pod vedenim Facilitatora

Vv rychlosti projde vytvofeny Storyboard. Facilitator pak predstavi prabéh ¢tvrtého dne.

Introduction

Myslim, Ze je na Case ujasnit ¢tenafi, co by si mél piedstavit pod pojmem prototyp. Ve Sprintu je prototyp
takova véc, na kterou se uzivatel mize podivat a nalezit¢ na ni reagovat. Prototyp nemusi a ani by nemé¢l byt
nijak zvlast komplexni a slozity. Jake Knapp ve svém ¢lanku uvadi, Ze ve vétsing ptipada bohaté postaci
prezentace vytvorend v PowerPointu nebo Keynotes. [Knapp, 2013¢]
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Storyboard, ktery byl vytvofen v predchozim dni, vypravi ptibéh o uzivateli. Tento uzivatel pouziva navrzené
feSeni a tento zpuisob logicky implikuje k pouziti prezentace. Nastroj jako je PowerPoint nebo Keynotes nabizi
préci se snimky, které lze fadit v chronologickém potadi. Diky hyperlinkiim a animacim je mozné vytvatet i
jednoduché uzivatelské akce a pfislusné reakce. Takto vytvofeny prototyp je mozné pozdéji exportovat a piedat
uzivatelim k testovani. [Knapp, 2013¢]

Dalsim diivodem k pouziti prezentacnich nastrojii je jejich jednoduchost pouziti. Témét kazdy dokaze vytvorit

prezentaci a na tvorbé prototypu se muze podilet vice lidi, neZ jen Designer tymu. [Knapp, 2013¢]

Pokud je cilem Sprintu vytvotit desktopovou nebo mobilni aplikaci, je velmi uzite¢né stihnout nebo zakoupit
ptislusné sablony obsahujici komponenty jakou jsou tlac¢itka, rozlozeni obrazovek, posuvniky, seznamy a mnohé
dalsi. Diky $ablonam neni nutné si designovat vlastni komponenty a prace se pak zjednodusi na uroven Drag &
Drop rozhrani (Drag & Drop je akce, pfi které uzivatel pretdhne virtualni objekt z mista A na misto B a tam ho
umisti). [Knapp, 2013e]

Pokud se v prototypu vyskytuji texty, je dobré vyvarovat se pfedgenerovanym bezvyznamnym texttim, jako je
napiiklad Lorem Ipsum. ,,Lorem ipsum (zkracené lipsum) je oznaceni pro standardni pseudolatinsky text uzivany
v grafickém designu a navrhovani jako demonstrativni vypliiovy text pri vytvareni pracovnich ukadzek grafickych
navrhii (napr. internetovych stranek, rozvrzeni casopisii ¢i vsech druhit reklamnich materialiy). Lipsum tak
pracovné znazornuje text v ukdazkovych maketach (tzv. mock-up) predtim, nez bude do hotového navrhu viozen

Vv

uzivatelské reakce.

Facilitator ma béhem patého dne par dalezitych ukolt. Jednim z nich je méfit ¢as. Lidé pracujici na prototypu by
nem¢éli pracovat déle nez jednu hodinu. Po kazdé hodin€ by méla byt prestavka s obCerstveni pro nabrani
energie. Pracovni hodina by méla byt pokud mozno bez vyruseni. Facilitator pro udrzeni pozornosti vefejné
zvoli novou roli takzvaného emailového Serifa. [Knapp, 2013e]

Email Sheriff:,,/t’s sometimes helpful to appoint someone (usually the facilitator) as the "email sheriff." This
person’s job is to publicly shame anyone who is checking their email (or surfing the web or whatever time-
wasting tactic you prefer). It’s usually enough to just make a big deal about saying that someone is going to do

this...the threat alone practically makes the job unnecessary.“ [Knapp, 2013e]

V prtibéhu dne také probéhne dvoji hodnoceni probihajiciho prototypovani. Prvnim je Outsider Review, druhym
je bleskové kritika. [Knapp, 2013¢]

Outsider Review: Tento krok by nemél zabrat vice nez 30 minut a mél by prob&hnout v takovou dobu, aby se na
zakladé zpétné vazby dal prototyp jesteé upravit. Cilem je zvednout hlavu od prototypovani a jit ukazat dosazeny
postup ¢lovéku, ktery se ve Sprintu pohybuje, ale dnes naptiklad z néjakého diivodu prototyp nevytvaii. Tento
krok je velmi uzitecny. Z vlastni zkuSenosti vim, ze se ¢lovek dokaze jednoduse ponofit ptili§ hluboko do
prototypovani a zapomene na hlavni cile. Rozhovor s dedikovanym ¢lovékem, ktery stoji mimo tento proces tak
pusobi jako néastroj napravy a pomuze se navratit na spravnou cestu. [Knapp, 2013e]

Lighting Critigue: Jedna se o dalsi kolo bleskové kritiky. Podobny nastroj byl pouzit béhem druhého dne

k ohodnoceni jednotlivych Storyboardii v kratkém Case. V této ¢asti by se nemélo nad jednotlivymi feSenimi
debatovat vice nez 5 minut. [Knapp, 2013¢]
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V tuto chvili se v praci nachazim na rozcestniku. Pfistupi k prototypovani je totiz nékolik. Pokud neni Storyboard
natolik rozséhly, je mozné nechat pouze jednoho &lovéka prototypovat. Pokud je opak pravdou, bude nutné rozdélit
¢leny tymu a ptifadit jim ¢asti prototypu. V neposledni Fadé je také nutné podivat se na vytvoiené Metriky z prvniho
dne a Domnénky ze étvrtého dne. Pokud je nutné nékteré z metrik a domnének zakomponovat do prototypu a nebude
mozné toho dosdhnout jinak nez programovani, bude nezbytné zapojit programatora.

e  One-man Prototype

Tento ptipad neni ni¢im zvlastni. Je potfeba zvolit ptislusného ¢loveka, ktery bude vytvaret prototyp. Nabizi se
Designer tymu nebo kdokoliv, kdo je dostateéné zkuseny a efektivni pii praci s PowerPointem nebo Keynotes.
Do prototypovani vstoupi dvé jiz zminéné kritiky. FindIni kroky jsou stejné s druhym piistupem a budou
popsany po piedstaveni druhého piistupu. [Knapp, 2013e]

e Divide and Conquer

Je opét na Facilitatorovi, aby spravn¢ odhadl schopnosti fesitelského tymu. Je velice pravdépodobné, ze vétsina
z nich je schopna prace v PowerPointu nebo Keynotes. NeZ se prace rozdéli mezi jednotlivé ¢leny, je dobré
udélat malou piipravu. [Knapp, 2013e]

Designer tymu vytvoii jednotnou $ablonu, které se budou vSichni drzet. Sablona miize napiiklad obsahovat
rozlozeni obrazovky a hlavni menu. Diky tomuto kroku se mohou vSichni drzet vesmés jednotného designu a

spojovani jednotlivych kusti prototypu bude jednodussi. [Knapp, 2013¢]

Dale je dobré vytvorit spoleéné ulozisté. To mlize obsahovat jiz zminéné Sablony, tlacitka, texty, obrazky,
avatary, cokoliv, co by se mohlo hodit pro prototypovani. Tvorba prototypu je o to jednodusi, o kolik materiala
vice je k dispozici. Dobré, ale ne nezbytné, je, aby bylo tlozisté neustale sdilené s ostatnimi. Kdyz pak
copywriter pfida novou ¢ast textu, v§em je ihned k dispozici.

Ptichazi na fadu samotné rozdéleni prace. Facilitator by mél podle vlastniho uvazeni rozdélit useky Storyboardu
mezi jednotlivé ¢leny. Pokud je v tymu pfitomen jen jeden Designer, je dobré, aby se ujal pozice konzultanta a
Stitchera. [Knapp, 2013e]

Stitcher: ,, Assign one person to be the stitcher. The stitcher’s job is to take everybody else’s work and put it into
one cohesive flow. If you only have one designer, or if one person is really fast at Keynote, she might be a good
candidate. If you 're doing a "battle royal,” you may decide to have one stitcher for each competing version. “
[Knapp, 2013¢]

Takto zvolend osoba mé za Ukol jednotlivé prace spojovat dohromady. Jak fika Jake Knapp ve svém ¢lanku,
takto vytvofeny design nezni dokonale, a také Ze neni. Lepsi vysledek by byl dosazen, kdyby na prototypu
pracoval pouze jeden Designer. Pokud je to ale nezbytné, Divide and Conquer je neuvétitelné efektivni zpisob,
jak vytvofit dostate¢né dobry prototyp pro testovani. [Knapp, 2013e]

e Code instead

Jak uvadi ve svém ¢lanku Jake Knapp, ve vétSing piipadd neni nutné prototyp kddovat. Pokud piesto tym dosel
k ndzoru, Ze je nutné, aby prototyp napiiklad umél nacitat realna data z databaze nebo posilat emaily,
jednoducha prezentace zkratka nebude stacit. V takovém ptipadé by si mél byt programator védom, ze jeho kod

se na konci testovani vezme a zahodi. Kéd neslouzi jako zéklad pro budouci feSeni, ale jako prostiedek
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k obojimu stejny ¢asovy deadline. [Knapp, 2013e]

At uzZ se prototypovani odvijelo cestou One-men Prototype, Divide and Conquer, nebo Code Instead, mél by
prototyp ke konci dne nabirat svou finalni formu. Tu je jen potfeba naleZité ,,vylestit a ucesat*. Jake Knapp ve svém

¢lanku uvadi par tipd, které by se méli brat v potaz.
e Final Touches

Pokud ma prototyp podobu linearni prezentace, tedy pokud neobsahuje klikatelné oblasti, které uzivatele
pfesunou na jiny snimek prezentace, je dobré vlozit do ptibéhu nékolik obrazovek zobrazujici, co uzivatel s
prototypem déla. Mtize to byt napiiklad kurzor mysi klikajici na tlacitko nebo snimek s prézdnym polem pro

text, na ktery navazuje dalsi snimek s tymz polem, ale tentokrat vypInénym. Prototyp bude tak mnohem

vvvvvv

Samoziejmosti je kontrola gramatické spravnosti a konzistence textti. Pokud pfibéh zacal s uzivatelem Katkou,

nemél by skoncit s uzivatelem Klarou.

Veskery obsah je dobré mit relevantni k testovani. Pokud naptiklad probiha testovani v Praze, neméla by Gvodni
snimek prezentace vitat uzivatele na Brnénském festivalu hudby. Tyto drobné detaily nezaberou mnoho ¢asu na

realizaci, ale maji velky dopad na testovaci uzivatele. [Knapp, 2013e]

Na konci dne je vytvofen hotovy prototyp, pfipraveny na testovani. Je velmi pravdépodobné, ze 1idé Gc¢astnici se
prototypovani nejsou se svou praci spokojeni, coz je naprosto v poradku. Cilem je totiz dozvedét se co nejvetsi

mnozstvi informaci z nadchazejiciho testovani, nikoliv vytvotit mistrovské dilo.
3.2.5.3 Shrnuti ¢tvrtého dne

Béhem Etvrtého dne bylo ujasnéno, jak bude probihat prace na prototypovani a byl vytvoien vlastni prototyp, ktery je

pfipraven na nasledné testovani s uzivateli.
3.2.6 Prepare for the User Study

Nez popisi prubéh patého dne, je nutné predstavit piipravu na nadchazejici testovani s uzivateli. Tato pfiprava
probiha po cely tyden vZdy ve volnych chvilich. VéEtSinu ¢asu bude na Facilitatorovi, aby tuto pfipravu zajistil,
ptipadné aby povéfil piipravou jiného ¢lena tymu. V této kapitole popisi, co by se podle Michaela Margolise nemélo
opomenout.

Pro zacatek je nutné identifikovat spravnou skupinu uzivatelti. Pokud ma byt feseni pouzivano studenty prazskych
univerzit, ktefi minimalné téikrat tydné obédvaji v menze, musi byt takovi i pozvani uzivatelé. Pokud by byli pozvani
studenti pardubickych univerzit, kteti si vyhradné vaii doma a obé&d si nosi s sebou v krabi¢kach, zpétna vazba by
byla irelevantni. [Margolis, 2014c]

Je tedy ziejmé, Ze uzivatel musi mit jisté specifické vlastnosti, aby s nim bylo mozné provadét testovani. Tyto
vlastnosti je nutné definovat a popsat. Dal$im krokem je sepsat soubor otazek, ktery oveii vlastnosti dotazovaného.
Otazky by mély byt postaveny tak, aby ihned neodhalovaly spravnou odpovéd’. Tim se zabrani pfimému ovliviiovani
odpovédi. Piiklad, jak mize takova formulace otdzky vypadat, je uvedena v nasledujici tabulce. [Margolis, 2014c]
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Tabulka 2 — Priklad spravné a chybné formulace otdzky pro dotaznik. [Margolis, 2014c]

Cilem této otazky je zjistit, zda dotazovany Cte pravidelné ¢lanky z oblasti médnich trendt.

Chybné polozena otazka: Ctete pravidelné &lanky z oblasti modnich trendt?

Spravné polozena otazka: Vypiste prosim, jaky typ ¢lankd pravidelné ctete.

V dotazniku je mozné zeptat se dotazovaného na terminy, ve kterych je ochoten piijit na testovani. Uvedeni termin
uleh¢i planovani a selekci data konani testovani. Nakonec by mél dotaznik upozornovat na to, ze dotazovatel mize
pozadovat po dotazovaném podepsani smlouvy o ml&enlivosti a Zze dotazovany souhlasi s nahravanim celého
testovani. [Margolis, 2014c]

Po sepsani vSech otazek je dalsim logickym krokem vytvoteni elektronického dotazniku napiiklad za pouziti
weboveho néstroje Google Forms nebo Survio.com a zvefejnénim hotového prizkumu tam, kde se pohybuji zadani
uzivatelé. Pro vétsi zajem je mozné nabidnout za dokoncené uzivatelského testovani néjakou formu odmény.
[Margolis, 2014c]

Poté, co na dotaznik zareagoval dostateény pocet u¢astnikd, je na ¢ase zvolit ty, kteti spliiuji kritéria. Postupnym
filtrovanim odpovédi jsou odstrafiovani dotazovani, kteti se pfilis 1isi od pozadovanych vlastnosti. Nakonec zbyde
skupina, kterd se hodi pro testovani. Z této skupiny je vybrano 5 dotazovanych, kteii spliiuji kritéria nejlépe. Michael
Margolis uvadi, ze 5 uzivatell je akorat k tomu, aby byla posbirana relevantni zpétna vazba. Pii vétSim poctu
uzivateld se zpravidla za¢nou reakce opakovat a zpétna vazba ztraci svou pfidanou hodnotu a pii mensim poctu
uzivateld nemusi byt odhaleny hlavni nedostatky testovaného feseni. Kdyz je vybrano 5 dotazovanych, je na

Facilitatorovi, aby tyto dotazované kontaktoval a pozadal je o potvrzeni ucasti. [Margolis, 2014d]

Pro samotné testovani se doporucuje vytvotit osnovu, kterd bude pomahat dotazovateli s orientaci v testovani.

V tivodu osnovy by nemélo chybét uvitani uzivatele na testovani, popsani jakym zptisobem bude testovani probihat a
co se bude po uzivateli pozadovat. Nasleduje plynuly prechod k uvedeni uzivatele do kontextu problematiky. Otazky
v této Casti by mély zaCinat obecné a postupné se konkretizovat. [Margolis, 2014d] Néasleduji otazky a ukoly tykajici
se samotného prototypu, po kterych piijdou na fadu doplijici otdzky, sumarizace poznatkli z testovani a rozlouceni.
Celé testovani by mélo zabrat pfiblizné 60 minut. Na nasledujicim obrazku je mozné vidét grafické znazornéni

osnovy. [Margolis, 2014a]
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T
m “De-greet”
Build rapport

Obrazek 11 — Grafické zndzornéni pribéhu testovaciho rozhovoru. [Margolis, 2014a]
Resitelsky tym by se m&l po prototypovani sejit a dohodnout se, které otazky a cile cht&ji ovéfit. Pro kazdy cil by
méla byt vytvorena otazka, ktera uzivatele uvede na spravnou cestu. Na kazdy cil by mélo navazovat nékolik
dopliujicich otazek, které maji za kol zjistit, jak se uzivatel béhem plnéni cile citil, pro¢ délal to, co délal, co mu

bylo jasné a libilo se mu a co naopak nepochopil nebo nedokazal udélat. [Margolis, 2014a]

Béhem testovani by také mély byt ovéfeny domnénky, které fesitelsky tym zmapoval béhem tietiho dne a u kterych

byla uré¢ena metoda uzivatelského testovani. To samé plati pro metriky uréené béhem prvniho dne. [Knapp, 2013f]

Posledni véci, kterou je potieba ptipravit, je mistnost, ve které bude testovani probihat. Mistnost by méla byt
prosvétlena a piisobit pfijemnym dojmem. Mé&la by obsahovat veskeré technologické vybaveni nutné pro testovani.
Vyhodou je mit k dispozici zatizeni pro zaznam zvuku a obrazu pro pozdéjsi analyzu testovani. Na néasledujicim
obrazku je ptiklad toho, jak takova mistnost pro testovani mize vypadat. [Margolis, 2014b]

Obrazek 12 — Fotografie testovaci mistnosti pouZité pri testovani jednoho z projektii Google Ventures
[Margolis, 2014b]
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3.2.7 Friday: Test

3.2.7.1 Uvod do patého dne

Péty den se nese v duchu testovani. Do testovaci mistnosti se dostavi postupné pét vybranych uzivateld, ktefi ovéfi

vytvofeny prototyp a pomohou uréit, které napady funguji a které ne. [Google Ventures, 2016]
3.2.7.2 Prubéh patého dne

Pted tim, nez ptijde prvni uZivatel, je dobré ovétit, zda funguje veskeré technologické vybaveni pro testovani, ovéfit
funkénost prototypu a zkontrolovat zatizeni pro potizovani audiovizualniho zaznamu. Je uziteéné, kdyz je
audiovizudlni zaznam zaroven ptendSen do oddélené mistnosti, kde jsou pfitomni vSichni ¢lenové fesitelského tymu.
Tento piistup umoziuje vidét reakce uzivatelt v realném Case a analyzovat zpétnou vazbu za pochodu. Alternativou
je uréit zapisovatele, ktery nahradi audiovizualni zdznam psanym textem. Takovy zapisovatel je pfitomen v testovaci

mistnosti a ma za tikol psat vSe, co se v testovaci mistnosti fekne, v pfesném znéni. [Knapp, 2013f]

Kromé testovaci mistnosti je potieba ptipravit také pozorovaci mistnost (at’ uz je prenaSen zdznam z testovaci
mistnosti v redlném ¢ase, nebo pokud se jen piehrava). V pozorovaci mistnosti se vytvoti velka viditelnd plocha, na
kterou se zaznamena tabulka. V fadcich jsou vypsani uzivatelé 1 az 5, ve sloupcich pak jednotlivé ¢asti testovani
podle osnovy. Takto vytvofenou plochu budu ozna¢ovat pojmem Scoreboard. Policka musi byt dostateéné velka na
to, aby se do nich dalo nalepit vét§i mnozstvi samolepicich papirku s pozndmkami. Béhem testovani pak kazdy

V pozorovaci mistnosti individudlné zapisuje své postiehy na samolepici papirky a lepi je do urcenych policek. Na
konci kazdého testovani jsou pak pozorovani skupinové posouzena a jsou vypsany hlavni posttehy z daného
testovani. [Knapp, 2013f]

Samotné testovani je improvizace s lehkym naznakem struktury podle vypracované osnovy. Zalezi ¢isté na
schopnostech dotazovatele, jak uspé$né provede uzivatele testovanim. V kazdém piipadé by mél dotazovatel dbat na
to, aby uzivateli neukazoval cestu, kudy se ma vydat. Uzivatel by si mél ve vét§in€ ptipadi poradit sam a jen pokud
je skutecné v koncich, miize zasahnout dotazovatel. Tento zptisob simuluje skute¢nou situaci, kdy uzivatel hotovy
produkt pouziva také sam, bez cizi pomoci a bez toho aby mu nékdo fikal, co ma délat. Nejlépe se testuji akce
zalozené na dosazeni urcitého cile. Uzivatel mize byt pozadan, aby se pokusil zaregistrovat, zaloZil novou

objednavku nebo zménil nastaveni svého uctu. [Margolis, 2014b]

Po poslednim testovani jsou Casto viditelné hlavni Gspéchy a problémy. Pro detailnéjsi pfehled je mozné vratit se ke
Scoreboardu a oznadit postiehy, které se objevily vice nez dvakrat. Oznaéit postiehy je mozné permanentnim
popisovacem piimo na samolepici papirky, které se opakuji, a to zelenou barvou pro postiehy pozitivniho typu a
¢ervenou barvou pro postiehy negativniho typu. Takto zvyraznéné postiehy jsou pak pieneseny na ¢isty papir
rozdéleny na dva sloupecky. Jeden sloupec nese oznacéeni ,,Véci, které funguji “a ten druhy ,,Véci které musime
opravit“. Toto je primarni vystup ze Sprintu, byly odhaleny véci, které na prototypu funguji a které ne. Timto se da

Sprint povazovat za ukonceny. [Knapp, 2013f]
3.2.7.3 Shrnuti pateho dne

Béhem posledniho dne Sprintu byl piedstaven prototyp péti uzivatelim a byl jim otestovan. VSechna pozorovani

byla analyzovana a sumarizovana a vytvoril se vystup v podobé¢ fungujicich a nefungujicich ¢asti prototypu.
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3.2.8 Ptiprava na dalsi iteraci Sprintu

Posledni den Sprintu je u konce a zbyva se jen rozhodnout, jak postupovat dal. Podle Jaka Knappa jsou zde tfi mozné

zpusoby, jak mohl Sprint dopadnout a jak se da dale pokracovat.

Vétsina véci fungovala

Je skvé€lé, pokud na konci Sprintu silné pfevazuje seznam véci, které fungovaly, nad vécmi které nefungovaly.
Znamena to, ze byla dobfe odhadnuta a posouzena cilova skupina a Ze byl navrZen prototyp, ktery je na dobré
cesté. Je stale potieba upravit véci, které nefungovaly, ale jsou zde jiz vytvoreny zaklady, na kterych se da
stavét. Dalsi iterace Sprintu mize za¢it rovnou 3. dnem, kdy se rozhodne o zméné nefunkénich prvki. [Knapp,
2013f]

50:50

Nejcastéji se stava, Ze se v nékterych vécech fesitelsky tym trefi a v nékterych splete. D4 se ale Fict, ze zakladni
chapani problému zde existuje a tak je mozné zacit Sprint na 2. dni, kdy se znovu navrhnou nefunkéni ¢asti.
[Knapp, 2013f]

Nefungovalo nic

Obcas se stava, ze prototyp naprosto selze. Ve vétsiné ptipadii to znamena pochybeni v prvnim dni, kdy nebyla
dostate¢né prozkoumana cilova skupina. I tak je ale lepsi zjistit, Ze produkt nefunguje po 40 hodinach prace a
nulové finan¢ni investici nez po pilrocnim vyvoji a nasledném vypusténi hotového produktu na trh. V tomto

ptipadé je nutné zacit Sprint na 1. dni. [Knapp, 2013f]

3.2.9 Shrnuti Teorie Design Sprintu

Design Sprint je soubor metod, danych do pétidenniho rdmce spole¢nosti Google Ventures, ktery byl vytvoien za

ucelem rychlého, levného a efektivniho otestovani napadu nebo myslenky skrze hluboké pochopeni cilové skupiny a

kreativnich procesti.
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4 Pouziti Design Sprintu na realném projektu

4.1 Predstaveni projektu iLab Vote

Spoleénost IBM potada Casto riizné akce soutéZe jakymi je napiiklad Hackaton, IdleaCamp nebo Innovation Days,
jejichz soucasti je i hodnoceni tymu nebo jednotlivet. Porotci, ktefi na téchto akcich hodnoti, doposud vyuzivali
predtisténé tabulky pro hodnoceni Gc¢astnikil. Tato forma je vSak ¢asove naro¢na a pracna na vyhodnoceni, a tak
vznikl pozadavek pro technologické feseni problému, a to konkrétné v podob€ mobilni aplikace, ktera tento proces

usnadni a urychli.

Zadavatel tohoto projektu je Jan Louda. Jan je dlouholetym zaméstnancem spole¢nosti IBM a ¢asto se nachazi v roli
porotce na soutéZich a akcich, které spole¢nost IBM potada. Neni spokojeny s dosavadnim fe$enim hodnoceni
ucastnikd na akcich a uvital by inovativni feSeni, které by jeho praci ulehcilo. Nenasel feseni, které by mu
stoprocentné vyhovovalo, a rozhodl se pro vytvoteni technologického feseni tohoto problému. Jeho pozadavky na
feSeni jsou nasledujici:

Pozadavky

e Vytvoreni aplikace pro hlasovani porotct na akcich IBM.
e Jednoduchd aplikace s péknym designem.
e Aplikace by méla své uzivatele ohromit.
e Porotci budou schopni efektivné hlasovat a rozhodnou o vitézi na zakladé danych kritérii
Cil
e Porotci efektivné a rychle odhlasuji a rozhodnou tak o vitézi.
Bylo rozhodnuto, Ze pro feSeni projektu bude pouzita metodika Design Sprint od Google Ventures. Ze zkusenosti

spole¢nosti IBM i tymu Google Ventures se Design Sprint hodi pfedevsim na projekty, které maji jasn¢ definovany

cil a pro které je potieba najit co nejrychleji vhodné feseni.
4.2 iLab Vote & Design Sprint

Cilem projektu je vytvofit hlasovaci aplikaci, ktera bude jednoducha, intuitivni a urychli proces rozhodovani o
vitézi.
Zadavatel poZaduje, aby aplikace méla pékny design, dokazala ohromit uzivatele a umoznovala efektivné

rozhodnout o vitézi na zaklad¢ danych kritérii.

4.2.1 Prepare

Na zacatku projektu Jan Louda definuje problém: Hlavnim problémem projektu je slozitost a zdlouhavost
soucasného hodnoceni, kdy kazdy porotce dostane vyti§ténou tabulku s kritérii a ucastniky a bodové hodnoti.

Vysledné tabulky je na konci hlasovani nutné vzit a ru¢né secist.
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Za uéelem vytvoreni feSeni byl sestaven fesitelsky tym sestavajici ze dvou lidi, coZ bylo k interni povaze projektu
dostacujici.
Petr Siko — Ve spole¢nosti IBM zastavé pozici Software Group Services Accelerated Programs Leadera. Casto se

OCité na pozici hodnoticiho porotce na akcich pofadanych spoleénosti IBM. Ve Sprintu zastava pozici User Experta,
Designera a Decidera.

David Kubaé (autor bakalaiské prace) — Ve spoleénosti IBM zastavam pozici Junior Design Consultanta. Ve
sprintu zastavam pozici Facilitatora a Designera.

V projektu byla také pouZita analyza konkurenénich produktl vytvofena Anetou Klimovu.

Pro konani Sprintu bylo zvoleno pét po sob¢ jdoucich dni, poéinaje pondélim. Na posledni den Sprintu byli pozvani

Ctyfi uzivatelé, kteti se v minulosti Gc¢astnili hodnoceni akei pofadanych spole¢nosti IBM.

Sprint samotny se odehraval v Designovém studiu spole¢nosti IBM, které je piizpiisobeno pro kreativni procesy
Design Thinkingu.

Pfed zahajenim Sprintu byl uskuteénén uzivatelsky priizkum za pouziti kvalitativniho rozhovoru se dvéma uzivateli,
ktefi se jiz ocitli v pozici hodnoceni akce pofadané spole¢nosti IBM. Jejich piepis a zavéry budou piedstaveny
v popisu prvniho dne.

Z tohoto Sprintu vzniklo velké mnozstvi fotografii, které slouzily jako dokumentace projektu. Tyto fotografie budou

k nalezeni vzdy na konci ur¢itého dne. Ve vzacnych ptipade budou umistény pfimo do pribéhu dne.
4.2.2 Unpack

Na zacatku dne byl stru¢né predstaven pribéh Design Sprintu a sepsana agenda k prvnimu dni. Nejdiive bude
predstaven projekt a feseny problém, véetné pohledu fesitelského tymu na problém. Nasleduje predstaveni trhu a
konkurence, uzivatelti a moznych cest, definice metrik, analyza uzivatelt a dat, prioritizace a nakonec vyhodnoceni a

uzavfeni prvniho dne.
e Sladéni tymu
Béhem tohoto kroku byly sepsany obecné informace k projektu. Byli definovani dva uzivatelé feSené aplikace.

Porotce, ktery ma za Gkol ohodnotit v aplikaci u¢astniky dané akce podle uréenych kritérii. Bylo uvedeno, ze
feseni musi byt natolik intuitivni, aby hodnoceni nezabralo porotci déle jak 5 minut pro vSechny Gcastniky
dohromady.

Administrator, ktery tuto akci zaklada a spravuje. Jeho povinnosti je zadat veskery obsah akce do aplikace

vcetné hodnoticich kritérii, dale sprava ucastniki akce a porotcti.
Dale bylo fegeno, Ze aplikace bude spousténa na iPadech zapijéenych porotcim a administratorovi.

Po ptedstaveni byly vytvoreny HWM (How-might-we) otazky, které tymu pomohou v zaméfeni se na feSeni,

¢imz byl ukoncen prvni krok tohoto dne.
1) Jak bychom mohli vytvofit aplikaci, ktera bude jednoduché a srozumitelna?

2) Jak bychom mohli rozhodnout o vitézi do 1 minuty (¢as byl zamérné zkracen, aby otazka znéla vice

vyzyvave)?
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3) Jak bychom mohli udélat Administratorovu praci co nejjednodussi?
Trh a konkurence

Vzhledem k interni povaze aplikace nebylo nutné validovat trh, zda se na ném aplikace uchyti. Nicméné byla
predstavena konkurenéni aplikace, které umoziuji néjakym zptisobem hlasovat. Analyzu konkurence ¢astecné
vytvofila Aneta Klimova, David Kubag ji pak doplnil. Byl posuzovén vzhled a funkcionalita aplikaci MyVote
(spolecnost Social Pariah Solutions Inc), Google Forms (spolecnost Google Inc), Decing (spolecnost
Decing),NPolls (spole¢nost Appgeneration), Polldaddy (spole¢nost Polldaddy), SurveyMonkey (spole¢nost
SurveyMonkey) a VoxVote (spoleénost Concapps). Bohuzel zadna z aplikaci nevyhovovala plné pozadovanému
feSeni. Nicméné byly nalezeny nékteré koncepty, které se zdaly byt relevantni i pro pouziti feSené aplikace.

Mezi tyto koncepty patfily:

- Hodnotici skaly. Bylo nalezeno velké mnozstvi provedeni. VSechna by se dala rozfadit do dvou skupin.
Kvantitativni hodnoceni, které umoziiovalo hodnotit na libovolnych stupnicich (do kvantitativniho
hodnoceni zafazuji i moznost ohodnotit otazku znamkami A az F, zaloZeného na americkém systému
Skolnich znamek) a grafické hodnocenti, které vyuZivalo naptiklad pomoci hvézdic¢ek (1 hvézdicka pro
nejhorsi hodnoceni, 5 hvézdicek pro nejlepsi hodnoceni) nebo palcti (palec nahoru pro pozitivni hodnoceni,

palec dola pro negativni hodnoceni).

- Moznost piihlageni do aplikace pod unikatnim pétimistnym &islem, které je ptidéleno porotci v den konani
akee.

Specialnim typem hodnoceni, se kterym jsem se setkal pii vypliiovani posudku tymovych roli od spole¢nosti
Belbin, bylo rozdéleni daného poctu bodu a piidélenim téchto bodu k jednotlivym vlastnostem. Déle bylo
zminéno, ze Gastniky je mozno hodnotit vyfazovacim systémem, tedy postupné vylucovat ty, které porotci

zamitli.

 Back 100 % ‘ < Back 100 % ﬁ

-

How satisfied are you with the following: How satisfied are you with the following:
Lo

Website atistieg  Unsatishie N Satisf st SAMSUN

Website

Customer Service —
Cuntomar sarvies 1 voxvote
& Enter § digit event number
Overall
Overall

. Ok, next
] PN PQ )

Event not found

L

How satisfied are you with the following:

Obrazek 13 — Screenshot z aplikace ~ Obrazek 14 — Screenshot z aplikace Obrazek 15 — Screenshot prihlasovani z
SurveyMonkey SurveyMonkey aplikace VoxVote
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MoZné cesty

Tento krok byl blize zaméfen na uZzivatele, respektive skupiny uzivateli, které budou pouzivat vytvorené feseni.
Jak uz bylo zminéno béhem sladéni tymu, jsou zde dva pohledy, jak na aplikaci nahlizet. Prvni tthel pohledu je
z perspektivy Porotce, druhy z pohledu Administratora. Pro tyto dvé skupiny byla vytvoiena cesta. Bylo
zmapovano, co po této cesté délaji a co potiebuji k tomu, aby doséhli svého cile.

- Porotce spusti aplikaci, prohlédne si popisy G¢astniki, ohodnoti tymy podle danych kritérii a odesle
hlasovani.

- Administrator zaloZi akci, hodnotici kritéria, zvoli §kalu hodnoceni, zaloZi profily G¢astniki a potvrdi

zmeény.

V pribéhu popisovani uzivatelskych cest jsme narazili na potiebu definice toho, co se déje na pozadi aplikace, a

tak byl pfidan Back-end, ktery technologicky zastit'uje samotnou aplikaci.

- Back-end ma za kol zpracovat data vlozena Administratorem, data vlozena Porotcem a na pokyn vytvofit

piehled vysledkii. Forma pfehledu miZze mit podobu grafu, tabulky nebo jiného grafického zpracovani.
Metriky

V tomto kroku byly definovany metriky aplikace. Pro definovani byl pouzit HEARTH Framework a Goals-
Signals-Metrics postup. Pro tento projekt byly uréeny jako klicové kategorie Happiness a Task Success.

- Happiness: Cilem této kategorie bylo, aby byl Porotce i Administrator ohromen jednoduchosti pouziti
aplikace. Signalem toho, ze byl tento cil splnén, byla uzivatelova pozitivni reakce. Metrikou byl pocet

hodnoceni od vsech uzivatell, kteti aplikaci ohodnotili alesponi 4 body z 5.

- Task Success: Tato kategorie se tykala vyhradné Porotce. Cilem bylo, aby Porotce odeslal své hlasovani co
nejrychleji. Signalem bylo, ze Porotce odesle své ohodnoceni do 1 minuty od zah4jeni hlasovani. Metrikou

je pocet uzivateld, kterym se podafilo odeslat Giplné ohodnoceni do 1 minuty od zahajeni hlasovani.
Uzivatelé a experti

V tomto kroku probéhl takzvany Story Telling. Zakladem pro Story Telling je zapis z rozhovoru s uzivatelem.
Zapisovatel pak béhem Story Tellingu tento zapis interpretuje, a tim pfeda informace zbytku fesitelského tymu.

Zbytek tesitelského tymu si zapisuje poznamky a vhledy do problematiky uZivatele.

Rozhovor byl veden volnou formou. Dotazovatel se zhruba drzel ptedem piipravenych otdzek. Toto je piepis do

elektronické podoby téchto rozhovort tak, jak byl zaznamenan zapisovatelem.
Rozhovor s UZivatelem 1
Kde bys aplikaci pouzival?

Aplikace by se nemusela vyuZzivat jen na soutézich, ale tieba i pfi vybérovych fizenich nebo Assesment
Centrech.

Jaky mas nazor na hodnotici kritéria?

Kritéria je potieba sjednotit. Pfedev§im pfedstavu o nich. Kazdy porotce si konkrétni kritérium miZze vylozit

jinak, takze by méla byt kritéria dikladné vysvétlena, aby nedochézelo k nejasnostem. Kazdé kritérium mize
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mit také jinou vahu dilezitosti. Na dobrych akcich jsou kritéria hodnoceni pfedem dana, na nékterych si je
vymysli porotci sami na misté. Dohadovani o kritériich a jejich vysvétlovani je velkym problém. Zabira to

spoustu casu.
Jak se hodnotilo na akcich, kterych ses ucastnil, s ¢im ses setkal?

Dobre funguje matice hodnoceni, kdy se na tabuli nacrtne mtizka. Do sloupct se zapisi kritéria a do fadkt jména

ucastnikid. Do policek se pak zapisi pfidélené body. Dobie se to s¢ita a je to relativné piehledné.

Kdyz se odhlasuje, porotci se pak ¢asto odeberou k prodiskutovani ptidélenych bodl a tam probiha ovliviiovani
vysledkd, kdy jeden z porotcii mtize ptesvédEovat jiné, aby zménili své vysledky. Myslim si, Ze aplikace by tedy

neméla umoziovat manipulaci s vysledky po jejich odeslani. A to by mélo probéhnout pied diskuzi.
Co ti pomaha zapamatovat si jednotlivé ucastniky?

Ucastniky si vét§inou zapamatuji podle jmen.

V ktery okamzik by mél Porotce hlasovat?

Myslim si, ze hodnotit se mize klidn¢ v pribéhu akce, porotce by mél byt schopny zapisovat si poznamky do
aplikace, popisovat celkovy dojem.

Rozhovor s UZivatelem 2

Kde bys aplikaci pouzival?

Vyuzil bych ji kdekoliv, kde se soutézi. Na Hackatonech, kempech. Soutézi tu tymy nebo jednotlivci.
Jaky mas nazor na hodnotici kritéria?

Kritéria se 1i§i akce od akce. J4 osobn& hodnotim &iseln& a ke svému hodnoceni si piipisuji poznamky. Skélu

vét§inou volim ¢iselnou, od 1 do 5 nebo do 10.
Jak se hodnotilo na akcich, kterych ses ucastnil, s ¢im ses setkal?

Ja na akcich pouzivam matici s kritérii a ucastniky a pak to s¢itam. V soucasnosti si porota sedne a hodnoti na
papir. Je to nepohodIné pro administratora, musi lustit ¢isla, pismo, s¢itat body a to déla tieba pétkrat, coz je
takovy obvykly pocet porotcti. Je to nuda a je tu moznost chyby. Tady by se dala ud€lat automatizace. Vysledky
by mély byt viditelné jednim kliknutim.

Porotci by méli hodnotit samostatné, pak se vysledky uzaviou a mize se odehrat diskuze, pti které se tieba body
upravi.

Co ti pomaha zapamatovat si jednotlivé ucastniky?
Tymy si vétSinou zapamatuji vizualn€. Spojeni fotky tymu + popis projektu.
Ostatni nazory

Pro porotce by méla byt aplikace jednoducha a srozumitelna, ja bych si pfedstavoval hodnoceni tfeba potazenim

prstem na Skale.
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Reseni musi mit rozhodn& formu appky nebo technologie, ktera bude jednoducha, inovativni a vytvoii wau
efekt. Déla to lepsi dojem, pieci jen jsme inovativni firma a na schiizky chodime s vytisknutou tabulkou
z Excelu.

Vhledy a zavéry z rozhovori:

- Pouziti vSude, kde se soutézi a tieba i na vybérovych fizenich a assesment centrech.
- Kiritéria jednotna a vysvétlena.

- Hodnoceni dosud ¢iselné (1 — 5 ptipadné 1 — 10)

- Khodnoceni se pouziva matice kritérii.

- Hodnoceni mize probihat v pribéhu akce, nemélo by dochézet k ovliviiovani.

- Nastavitelnd moznost Upravy vysledki béhem diskuze porotcii

- Moznost piipsani poznamek k hodnoceni

Data

Jelikoz se jedna o pilotni interni projekt, neexistuji zde Zadn4 data k analyze. Tento krok byl v doporuc¢ované

postupu zdmérné vynechan.
Priority

Béhem tohoto kroku byly vypsany hlavni body, které musi aplikace obsahovat, aby byly naplnény potieby
uzivatelll. Jedna se o seznam nezbytného minima.

Porotce

- ma moznost vidét ucastniky, jejich popis, pfipadné fotografii.
- ma moznost prohliZet kritéria a jejich vysvétleni.

- ma moznost prohlizet §kaly hodnoceni a jejich vysvétleni.

- muze hlasovat a ptidavat ke svému hlasovani poznamky.

- miiZe své hlasovani potvrdit a odeslat.

- mizZe své hlasovani ménit béhem diskuze s ostatnimi porotci.

vidi po ukonceni hlasovani celkové vysledky.

Administrator

- ma moznost zalozit akci.

- muze stanovit kritéria (a pfipadné jejich vahy).

- muze stanovit $kaly hodnoceni.

- muze vytvofit profil ucastnika véetné pridani popisu a fotografie.

- ma moznost nastavit ¢as, do kdy je potieba odeslat vysledky hodnoceni.
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- muze zadat povel k uzavieni a vyhodnoceni vysledkd.
- muze nechat zvefejnit vysledky.
e Vyhodnoceni

Tento finalni krok uzaviel prvni den Sprintu. Na flipchart se nakreslila User Story, uzivateltiv péibéh od prvniho
setkani s aplikaci az po jeho finalni cil. V§e, co bylo v tomto dni fe¢eno, se ve zjednodusené formé zakresli na
flipchart. User Story se kresli pro vSechny primarni skupiny uzivateld, v piipad¢ tohoto projektu pro Porotce a
Administratora.

Po zakresleni obou dvou User Story bylo rozhodnuto, Ze pro tento Sprint bude zpracovana jen strana Porotce,

ktera je primarni. Administrator byl odloZen na dal$i pfipadnou iteraci Sprintu.
Zajimavé fotografie a nakresy z tohoto dne jsou uvedeny v nasledujici ¢asti.

Fotografie z prvniho dne

forotn e
v Bunly (18%)
ey A

LSRRI

Obréazek 18 — Detailni ndhled kroku Sladéni tymu Obréazek 19 — Fotografie kroku Mozné cesty
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Obrazek 21 — Fotografie 1 kroku Vyhodnoceni Obrazek 22 — Fotografie 2 kroku Vyhodnoceni

4.2.3 Sketch It!

Na zacatku dne byl stru¢né pfedstaven predchozi den a ptedstaven ten dnesni. Cilem dne je rapidné vygenerovat
napady a mozna feSeni. Den samotny se sklada ze 7 krokd, zapis poznamek, tvorba mys$lenkové mapy, Crazy 8,
tvorba Storyboardu, Ticha kritika, Tfiminutova kritika a Super Vote. Ke konci dne jsou hotové navrhy na feSeni User
Story Porotce.

e  Zapis poznamek

Béhem tohoto pé&timinutového kroku byl dan prostor k rozhlédnuti se po mistnosti a zapsat si ve, co bylo
povazovano za relevantni. Mezi zapsané informace patfily naptiklad i cile spojené s Porotcem, zajimavé
informace o konkurenci, napady na funkcionality a tak dale.

e  Myslenkova mapa

Dalsim krokem bylo vytvofit v 10 minutach ze zapsanych poznamek a fesitelskému tymu znamych informaci
myslenkovou mapu, ktera pozdéji slouzila jako rychly zdroj podnétli a napadi. Mezi zapsané a ztvarnéné

e

informace patfil naptiklad detailn&jsi pohled na Porotcovu cestu nebo asociace spojené s tlohou Porotce.




Crazy 8

Béhem tohoto kroku byly rozdany papiry rozdélené na 8 policek a nastaven asovy limit 5 minut na zakresleni
aZ 0smi napadi na konkrétni UI, se kterym bude uZivatel pracovat. Kdyz uplynulo 5 minut, byla pro zajimavost

spusténa jesté jedna iterace toho samého, kdy se mély pouzit zatim nezakreslené napady.

Mezi zakreslené ndpady patiil napifiklad vzhled domovské stranky aplikace, prochazeni hodnoticich kritérii
v aplikaci, zobrazeni napovédy pro kritéria, ptehled hlasovani, realizace hlasovani, piehled tymi G¢astnicich se

poradané akce nebo piehled vysledki hlasovani.
e Storyboard

V tomto kroku bylo dano 15 minut na vytvofeni Storyboardu. Byly rozdany papiry, které byly rozdéleny na tii
policka. Tato policka znazorniovala obrazovku zatizeni, na kterém Porotce provadi své tikony. V pravé ¢asti
Storyboardu bylo pak ponechano misto na popis toho, co se v daném policku dé&je. Pro Storyboard byl pak
vybran individualné napad, ktery se danému fesiteli libil nejvice a rozpracovan do pripravenych tii policek.
Dulezité bylo zaznamenat piesné, co se na obrazovce déje, véetné uzivatelskych akci. Pokud bylo nutné né&jaké
vysvétleni, bylo poli¢ko popsano v prostoru na popis. Na konec byl Storyboard pojmenovan a vylepen na sténu.
Mezi zpracovavané napady pattil zpiisob hodnoceni tymu t¢astniciho se pofadané akce véetné pichledu vsech

dalsich tymi a vzhled tivodni obrazovky véetné popisu hodnoticich kritérii.

Ticha kritika

Smyslem tohoto kroku je prohlédnout si prace ostatnich ¢lent fesitelského tymu a beze slova je ohodnotit.
Hodnotil se bud’ cely Storyboard, nebo jeho ¢asti. Pro hodnoceni byly pouzity permanentni popisovace a

hodnotilo se zakreslenim tecky respektive kolecka piimo na Storyboard. Mezi oznacené ¢asti patiil prehled

ptidélenych bodi vedle nazvu tymu, zpracovani zptsobu hlasovani a zpracovani prehledu hodnoticich kritérii.
3 minutova kritika

V tomto kroku byly pfidéleny 3 minuty ¢asu na jeden Storyboard s cilem vyzdvihnuti dobfe zpracovanych prvky

Storyboardti. V druhé ¢asti probéhlo vysvétleni toho, co bylo Spatné pochopeno.
Super Vote

Tento krok umoznoval opétovné hlasovani poté, co byly vysvétleny nepochopené prvky. Hlasovalo se opét za
pouziti fix. Hlas byl tentokrat pridélen zakreslenim ¢tverecku k dané ¢asti Storyboardu. Mezi oblibené ¢asti
patfil opét prehled pridélenych bodt vedle nazvu tymu, zpracovani zpisobu hlasovani a zpracovani piehledu
hodnoticich kritérii. Nové byl také oznaéen zplisob zobrazeni napovédy k hodnoticimu kritériu, moznost vybéru

hodnotici $kaly a finalni pehled tymt pfed odeslanim hlasovani.

Na konci piedchoziho kroku bylo zjisténo, ze zadny z tesitelti nenavrhl vzhled a funkénost zobrazeni vysledkt

hodnoceni a vzhled profilu ucastnik®i poradané akce. Ale vzhledem K tomu, Ze byly napady jiZ vytvofeny béhem

iteraci Crazy 8, nebylo nutné délat dalsi iteraci celého postupu, byla jen zopakovéana tvorba Storyboardu, ktery byl

tentokrat zaméfen Cisté na zobrazeni vysledkti hodnoceni. Pro tento Storyboard bylo odlozeno hlasovani na dalsi den

z divodu nedostatku ¢asu a tim byl druhy den u konce. V nasledujicim dnu bude rozhodnuto o tom, které z navrha

budou pouzity pro prototyp.

Zajimavé fotografie a nakresy jsou opét uvedeny v nasledujici ¢asti.
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Fotografie z druhého dne

Obréazek 23 — Fotografie vytvorenych pozndmek 1 Obréazek 24 — Fotografie vytvorenych pozndmek 2

Obrézek 25 — Fotografie vytvoirené myslenkové mapy 1 Obrézek 26 — Fotografie vytvorené myslenkové mapy 2

Obrazek 27 — Prvni fotografie Crazy 8 Obrazek 28 — Druha fotografie Crazy 8
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Obréazek 29 — Treti fotografie Crazy 8 Obrazek 30 — Ctvrtd fotografie Crazy 8

Obréazek 31 — Fotografie ohodnoceného Storyboardu 1 Obréazek 32 — Fotografie ohodnoceného Storyboardu 2

Obrazek 33 — Fotografie Storyboardu 1 Obrazek 34 — Fotografie Storyboardu 2




Obréazek 35 — Fotografie Storyboardu 3 Obréazek 36 — Fotografie Storyboardu 4
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Obrazek 37 — Fotografie Storyboardu 5
4.2.4 Decide

Na zacatku dne byl opét struéné ptipomenut piedchozi den a piedstaven ten soucasny. Nejdiive budou vyhledany
konflikty v navrzich z pfedchoziho dne, budou vypsany domnénky, které muze fesitelsky tym mit o v§em, co je
spojené s projektem, a navrhne se zpiisob otestovani téchto domnének. Na zavér bude vytvoien kompletni
Storyboard, ve kterém bude zaznamenéna kompletni uZivatelova cesta aplikaci.

o  Konfliktni analyza

Nejdiive byly zrevidovany Storyboardy z pfedchoziho dne. Byly odhaleny konflikty ve zptisobu pozndmkovani
k hodnoceni tymi, ve vzhledu a polohy menu, v poloze fotografie tymu na profilové strance tymu, ve zpisobu
editace hodnoceni, ve zptisobu zobrazeni finalnich vysledkt a v zobrazeni souctu bodu, které tym celkove
ziskal.




- Pro konflikt zpisobu pozndmkovani k hodnoceni tymu byla navrzena dvé feSeni. Bud’ moZnost

poznamkovat kazdé kritérium u daného tymu zv1ast’, nebo moznost poznamkovat pro cely tym obecné.

- Pro konflikt vzhledu a polohy menu byla navrzena dvé feseni. Trvale zobrazené menu v horni ¢ésti
aplikace, nebo skryté menu, které vyjede v levé &asti aplikace pti kliknuti na ikonu menu umisténou
v pravém hornim rohu aplikace.

- Pro konflikt polohy fotografie tymu na profilové strance tymu byla navrZena dvé feSeni. Zarovnana

fotografie na stied profilu tymu, nebo zmensena fotografie vedle ndzvu tymu na profilové strance tymu.

- Pro konflikt zpisobu editace hodnoceni byla navrzena dvé feSeni. Zobrazeni tlacditka editace vedle
bodového ohodnoceni tymu v piehledu vSech tymi poté, co danému tymy jiz byly ptidéleny néjaké body,

nebo moznost upravy hodnoceni kliknutim na bodové ohodnoceni samotného tymu.

- Pro konflikt zptisobu zobrazeni finalnich vysledkt hlasovani byla navrzena tfi feSeni. Zobrazeni vysledka
pomoci sloupcového grafu, zobrazeni vysledki pomoci stupiid vitézli, nebo zobrazeni vysledki pomoci
Seznamu.

- Pro konflikt zobrazeni sou¢tu bodd, které tym celkové ziskal, byla navrzena dvé feSeni. Body zde budou
bud’ zobrazeny, nebo nebudou zobrazeny.

Na nasledujicich dvou fotografiich je mozné vidét graficky zpracovanou analyzu konfliktii véetné rozhodnuti,
které feseni bude pouzito. ReSeni oznacena zelenym znakem byla pfijata, feSeni oznacena ¢ervenym znakem

byla zamitnuta. Reseni oznagena oranzovym otaznikem nejsou nezbytnym prvkem aplikace, a bylo tedy

rozhodnuto, Ze budou zaneseny do prototypu, pouze pokud na to bude ¢as.

Obréazek 38 — Fotografie analyzy konfliktii Obrézek 39 — Fotografie ohodnocené analyzy konflikti

Domnénky

Po analyze konflikti byly zmapovany domnénky spojené s timto projektem. Byl pievypraveén uzivateluv piibéh
a zaznamenany domnénky, které s timto pfibéhem souvisely. Byla nalezena pouze jedna domnénka. Resitelsky
tym se domnival, Ze porotci chtéji pouzivat tablet, ktery jim bude pridélen. Mohou pozadovat hlasovani pies
webovy prohlizec, ptipadné skrze mobilni aplikaci, kterou si stahnou na vlastni testovani. Bylo rozhodnuto, Ze

odpoved na tuto domnénku bude zjisténa b&hem testovani s uzivateli.

Storyboard




V tomto kroku byl vytvoten tplny Storyboard uzivatelovy cesty. Byla zaznamenana kazdé akce, kterou muize
uzivatel provést. V nasledujici sekci je mozné vidét jednotlivé obrazovky tak, jak byly navrzeny. Tmavé zelenou
barvou jsou oznaceny uzivatelské akce. Oranzové vybarvena polozka menu znazoriuje sekci aplikace, ve které
se uzivatel nyni nachazi. Sed& vybarvené kusy navrhu znazorfiuji aktualné nepfistupné sekce aplikace. Viechny
ostatni barvy a tvary znazorfiuji duplikaci obsahu z predchozich obrazovek. Regitelsky tym si tak zjednodusil

préaci a odstranil nutnost zakreslovat celou obrazovku v ptipadech, kdy se méni pouze ¢ast obrazovky a zbytek
zustava v ptivodni podobé.
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Na této obrazovce vidi uzivatel plochu  Na téchto dvou obrazovkach vidi Pti prvnim pfihlaseni se uzivateli
svého tabletu a kliké na ikonu aplikace  uzivatel mozZnost piihlaseni se do zobrazi informace, Ze o prubéhu a

iLab Vote, ¢imZ aplikaci spousti.  aplikace, zadava své identifikaéni ¢islo ~ zménach akce ho bude aplikace
a klika na tlagitko Login. notifikovat. Uzivatel tuto zpravu
potvrdi Kliknutim.

Obréazek 40 — Fotografie fragmentu Obrazek 41 — Fotografie fragmentu Obrazek 42 — Fotografie fragmentu
Storyboardu 1 Storyboardu 2 Storyboardu 3

Uzivatel vidi domovskou stranku  Na této obrazovce je zaznamenano, co Toto je znazornéni milniku v pfib&hu.
aplikace a ma moznost si pomoci  se stane pfi posunuti kritérii. Uzivateli ~ UZivatel byl notifikovan o tom, ze
posouvani prohlizet kritéria. je zobrazeno dalsi kritérium, které je byly zpfistupnény tymy, které si mize

na fadé. nyni prohlizet.

Obréazek 43 — Fotografie fragmentu Obrazek 44 — Fotografie fragmentu Obrazek 45 — Fotografie fragmentu
Storyboardu 4 Storyboardu 5 Storyboardu 6
[ 4 )




Zde jsou zobrazeny dva mozné Pti kliknuti na notifikaci je uzivatel Na této obrazovce je mozné vidét

zpusoby reakce uzivatele, ktery bud’”  piesunut rovnou na prehled tymi  piehled vSech tymu. Kliknutim na logo

klika na samotnou notifikaci, nebo na  (horni obrazovka), pii kliknuti na ~ nebo nazev tymu se uzivatel dostane

ikonu aplikace. ikonu je pfesunut na domovskou na profil daného tymu, kliknutim na
stranku aplikace (dolni obrazovka). S$ipku u popisu tymu popis expanduje a

zobrazi se cely.

Obréazek 46 — Fotografie fragmentu Obréazek 47 — Fotografie fragmentu Obrazek 48 — Fotografie fragmentu
Storyboardu 7 Storyboardu 8 Storyboardu 9
[ 47 )




Tato obrazovka znazoriuje Tato obrazovka znazoriuje profilovou Tato obrazovka znazoriiuje hlasovaci
expandovany popis tymu. stranku tymu. Kliknutim na tla¢itko rozhrani pro hodnoceni daného tymu.
Back se uzivatel vrati na prehled tymu,
kliknutim na tla¢itko Dal$i tym mu je
zobrazena profilova stranka dal$iho
tymu. Posunutim celé obrazovky je
uzivatelovi zobrazeno hlasovani pro
dany tym.

Obrézek 49 — Fotografie fragmentu Obrézek 50 — Fotografie fragmentu Obréazek 51 — Fotografie fragmentu
Storyboardu 10 Storyboardu 11 Storyboardu 12
[ 4 )



Tato obrazovka znazorfiuje, co se Toto je znazornéni dal§iho milniku,  Tyto dvé& obrazovky znazornuji akci
stane pfi kliknuti na dalsi tym. uzivatel mize nyni hodnotit tymy. Pfi pii kliknuti na notifikaci (horni
Uzivatel je pfenesen na profilovou kliknuti na notifikaci (horni obrazovka) a akei pii kliknuti na ikonu
stranku dal§iho tymu. obrazovka) je pfesunut na pichled (dolIni obrazovka).
vSech tymu, pfi kliknuti na ikonu
aplikace (dolni obrazovka) je pfesunut
na domovskou stranku aplikace.

Obrazek 52 — Fotografie fragmentu Obréazek 53 — Fotografie fragmentu Obréazek 54 — Fotografie fragmentu
Storyboardu 13 Storyboardu 14 Storyboardu 15
[ 4 )



Tato obrazovka znazoriuje prehled Tato obrazovka znazoriuje Tato obrazovka znazoriuje vyplnéné

vSech tymi se zpfistupnénym zpiistupnéné rozhrani pro hodnoceni rozhrani pro hodnoceni tymu. Uzivatel
tlacitkem hlasovani. tyma. ma moznost posouvat posuvniky, psat

poznamky a ulozit své hodnoceni.

Obrazek 55 — Fotografie fragmentu Obréazek 56 — Fotografie fragmentu Obréazek 57 — Fotografie fragmentu
Storyboardu 16 Storyboardu 17 Storyboardu 18

Tato obrazovka zndzoriiuje oznameni ~ Tato obrazovka znazoriiuje pfehled  Tato obrazovka znazoriiuje prehled
o ulozeni hodnoceni pro dany tym.  vSech tym, kde jsou jiz zaznamenany vSech tymi, kde jsou zaznamenany
pridélené body pro prvni tym. vSechny pridélené body danym
porotcem.

Obrézek 58 — Fotografie fragmentu Obrézek 59 — Fotografie fragmentu Obrézek 60 — Fotografie fragmentu
Storyboardu 19 Storyboardu 20 Storyboardu 21
[ 5 )




Tato obrazovka znazoriuje tlacitko Tato obrazovka znazoriuje Toto je dal$i milnik v pfib¢hu.
Odeslat hlasovani, které se objevi po znepfistupnéné body a moznost Uzivatel je notifikovan o konajici se

ohodnoceni vsech tymd. dal§iho hlasovani, jakozto reakce na  diskuzi nad hlasovanim s ostatnimi
kliknuti na tla¢itko Odeslat hlasovani. porotci. Uzivatel bud’ klika na
notifikaci (horni obrazovka), nebo na
ikonu aplikace (dolni aplikace).

Obrazek 61 — Fotografie fragmentu Obréazek 62 — Fotografie fragmentu Obréazek 63 — Fotografie fragmentu
Storyboardu 22 Storyboardu 23 Storyboardu 24
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Tyto dvé obrazovky znazorfuji, co
se stane po predchozi akci. Pfi
kliknuti na notifikaci je uzivatel
presunut na piehled vSech tymu

(horni obrazovka), pfi kliknuti na

ikonu je ptesunut na domovskou
stranku aplikace (dolni obrazovka).

Obréazek 64 — Fotografie fragmentu
Storyboardu 25

Tato obrazovka znazoriiuje oznameni o uloZeni

Uzivateli je na této obrazovce opét Po odeslani finalniho hlasovani

zptistupnéna moznost hlasovani. vSech porotci je zpfistupnéna sekce
Jsou zde viditelné jiz piidélené Vysledky, kde uzivatel vidi potadi
body, které ma uzivatel moznost

editovat. Kliknutim na tla¢itko

tymi a jim ptidélené body. Pti
rovnosti bodu (spodni obrazovka),
Potvrdit hlasovani odesle své findlni

vysledky.

je zahajeno Zvlastni hlasovani.

e

Obréazek 65 — Fotografie fragmentu
Storyboardu 26

Obrazek 66 — Fotografie fragmentu
Storyboardu 27

Tato obrazovka znazoriiuje Finalni vysledky hlasovani.

hodnoceni pro dany tym.

,

;rk im0 3 hosl Q,,,,(,) —

Obréazek 67 — Fotografie fragmentu Storyboardu 28

Obréazek 68 — Fotografie fragmentu Storyboardu 29




Na konci dne byl hotovy Uplny Storyboard, ktery bude v nasledujicim dni slouZit jako pfedloha k tvorbé prototypu.

4.2.5 Prototype

Na zacéatku ¢tvrtého dne byl opét struéné pripomenut predchozi den a piedstaven ten souc¢asny. Bude vytvofen

prototyp aplikace v podobé¢ interaktivni prezentace. K tvorb& bude pouzit nastroj Keynotes a knihovny

implementujici rozhrani operac¢niho systému iOS od Keynotopie.com.

Nasleduje sekvence obrazovek samotné aplikace s popisky.

Toto obrazovka uvadi uzivatele do déje, je to prvni
obrazovka, kterou vidi.

Pribéh
Jste porotce na CitiHacku Bmo a od organizétord jste obdrzel tento tablet ve
kterém budete hlasovat pro jednotiivé tymy.

Ted jste tablet obdrzeli a jakmile se utvofi tymy. tak vés budeme informovat

Obrazek 69 — Screenshot prototypu 1

Zde je uzivatel pozadan o svtj identifikacni kod, ktery je
1-3-5.

iLAB Vote

Enter your jury number

o|~|a|a
A e a9~
©

Obréazek 71 — Screenshot prototypu 3

——

Na této obrazovce je plocha obdrzeného tabletu s ikonou

aplikace. Uzivatel mize kliknout pouze na ikonu.

Obréazek 70 — Screenshot prototypu 2

Zde uzivatel zadal svijj prihlasovaci kéd a klika na OK,
pfi kliknuti na znak mazani je pfesunut na pifedchozi

obrazovku.

iLAB Vote

Enter your jury numbar
1 3 5
3
6

9

o|l~|a|a
A @ ole

Obréazek 72 — Screenshot prototypu 4
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Na této obrazovce je vidét oznameni, které se uzivateli Zde vidi uzivatel domovskou stranku aplikace. Mize si

zobrazi pii prvnim pifihlaseni. Uzivateli je sdélen zptisob, preklikdvat mezi kritérii a mtze se odhlasit.

kterym bude tablet oznamovat zmény.

CityHack

Vitejte Jane

V pribéhu akes budste informavan o vasich Gkolech
‘Pomoci nobikaci v 157110 tabistu .

Postupnd zpfistusrime st Tjmy" a raslodnd Viserky

m Prehled a vysvélleni hodnolicich kritérif

FUNKCENOSTA SKALOVATELNOST

unguje skutetné aplikace? B2 na 1BM Bluemau a maze byt kalovareind v pododé fesent pre

Obrazek 73 — Screenshot prototypu 5 Obrazek 74 — Screenshot prototypu 6

Zde je zobrazena domovska obrazovka se zménénym Zde je vidét Agenda. Je umisténa pod ptehledem kritérii.
kritériem. Uzivatel se k ni dostane pomoci posunuti na obrazovce

smérem dola.

v e o nutom <ot s s o et s ot

CityHack Agenda CITYHACK

1330 agsrucs 080 S 0800 Srisuné

Hasan Fackoviei
Tecmgicej wrishop 120000
12000860

Piehled a vysvélleni hodnolicich kritérii

RELEVANGE K REALNEMU PROBLENU SMARTER CITIES

Obréazek 75 — Screenshot prototypu 7 Obréazek 76 — Screenshot prototypu 8
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Uzivatel vyéerpal moZnosti interakci a tim dosahl Toto je zobrazeni notifikace o zméné piibchu.
milniku. v piibéhu. Nyni si mtize prohliZet Gc¢astnici se

tymy.

- e et <t

iLAB VOTE

Tymy jsou nyni dostupné

M

Zména pribéhu

. Ted jsou daslu‘pné jednotlive tymy - .
[ roacon |
Obrazek 77 — Screenshot prototypu 9 Obréazek 78 — Screenshot prototypu 10
Toto je stranka, na kterou se uzivatel dostane kliknutim Toto je prehled tymu ucastnicich se akce. Je zde vidét
na ikonu. V menu se zpfistupnila sekce Tymy. ptidéleny pocet bodt a v této chvili nepfistupna sekce

Hlasovani.

CityHack

5 ™ iBeacon Security Bodd
1BeCiCOn [t AR———
1B88201 00 SnerprsL. Zatezpstan nemazye ADIKac! 0

Securi Wl oncon zanue. 2 se evatel opemou nachize

canéhs Hescony

iGich kritérii

Obrazek 79 — Screenshot prototypu 11 Obrazek 80 — Screenshot prototypu 12
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Pti kliknuti na tym je mozné vidét profil tymu se vSemi

informacemi. Pfi kliknuti na Sipku nebo na tecku slideru

nad fotografii tymu se uzivatel dostane k ndhledu

hodnoceni.

et

X

A

Popis idee

Uvazované Fesenl

Tochnologické feseni
\yuzieme paroTiL 1511 Susmi o catatezi Mongo DE.

Obréazek 81 — Screenshot prototypu 13

smohou jodranuso zakousit SYS jizierku, Choome jim
it

Respenshir webav splkece, <7 Uo2nye patby MHD flzcenek tskzvaryl Bacony. Diky loma ty mehl
urel & 102, K2l nlamahou 120 nechts) nakupovet phes Premium SIS, Zsket eekronickou Jizcerku,
0 metor 20 0%,

< oy

.

'

Na této obrazovce je opét vidét profil tymu. Uplatiuji se

stejné uzivatelské akce jako na pfedchozim profilu tymu.

Popis idee

Boacor
[

kit hompenona. dlo bohud
oy

el rich

Uvazované feseni

Movy rozmér tachnonpe eacs

3

<n,
Gupliac B03cony, ZaMUE. 25 50 UZKatSI DU RaChazsl u GanENo IB5aCom.

Technologické feseni
\yu2iems patoTIL 1811 Susmi 8 [Bescon.

Obrazek 83 — Screenshot prototypu 15
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Na této strance vidi uzivatel nahled hodnoceni.

V soucasné chvili jesté nemiize hodnotit, a proto jsou
kritéria nepfistupnd. Kliknutim na tlacitko Zpét na Tymy
je vracen na prehled tymu, tlac¢itkem Dalsi tym je
uzivateli zobrazena profilova stranka dal$iho tymu

Vv potadi.

et < e

Obréazek 82 — Screenshot prototypu 14

Na této obrazovce je opét vidét nepiistupné hodnoceni.

< iBeacon Security >

os

Obréazek 84 — Screenshot prototypu 16

'



Uzivatel opét dosahl dalsiho milniku v ptibéhu. Nyni Toto je zobrazeni notifikace o zméné piib¢hu.

mize hlasovat pro tcastnici se tymy.

Zména pribéhu

Za chvilku zatnou prezentace jednotlivych tymd .
Prosim pfipravte se na HLASOVANI!

Obréazek 85 — Screenshot prototypu 17

Obréazek 86 — Screenshot prototypu 18

Pfi kliknuti na notifikaci je uzivatel pfesunut na ptehled

tymu s odblokovanym tla¢itkem Hlasuj.

Pti kliknuti na tym je uzivateli ukdzan profil daného

tymu.

BitBrno

) BitBrno| o)
BitBrno Bod 1 s 4
ot s S8 ¢ o EA 5L
o
Uvazované fesent

Popis idee
iBeacon iBeacon Security
o razmer technoogle [Beacen, kery me petencid dostat
: iEas0n 60 Snlerrsy. Zatezpacen znemoziufe aupikaci Responshn wetovs splkese, e umozfufe palb MHD lzcenek tskzanym Bxcony. Diky lom ty mehi
Security [rsyriiera
e o
=

tursl & 162, Kz nemshot 1820 NEC)| NGKUPSYEL pres Premium SIS, ZSket SeKTonlckou Jizcerku.
canéhs gescon. ] o3 00k,

Prenled tymi

[t 8 turist, o zavial do mésia zakousit SYS izderku. Cheome im
% rbidrcas e, M in pone vyiesi jsih pretién

(]

Technologické feseni
Bodd “Wyuziems patoy IS Buemi @ datatazi Mongo D,

Obrazek 87 — Screenshot prototypu 19 Obréazek 88 — Screenshot prototypu 20
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Pti kliknuti na tlacitko Hlasuj nebo skrze profilovou Toto je profilova stranka druhého tymu. Uzivatel se na ni

stranku mtize uzivatel vidét uvolnéné hlasovani. Pro dostal bud’ kliknutim na Dalsi tym, nebo ptes ptehled

zjednoduseni za uzivatele aplikace jiz odhlasovala.

tym.
iBeacon Security
HLASOVANI 2 CELKEM BODU 29 e e - b
y e ¥ ¢ 2
RELEVANGE K REANEIMU PROBLEMU SMARTER © — 6 Botlaiise . . . R
i o HODNOTA PRO UZIVATELE 0 % :5“3: E: mvf’cﬁn: ale bohuze! jo siabé zabezpotens. Nadim zamérem i wivoit zabezpoton °
UNIKATNCST ——— 10 Uvazované fesenl
- 2 e e e
FUNKCNCST 4 SKAL OVATEINOST ——— b Technologické feSeni
o R
Obréazek 89 — Screenshot prototypu 21 Obréazek 90 — Screenshot prototypu 22
Zde uzivatel opét vidi své hodnoceni pro dany tym. UZivatel opét dosahl dal$iho milniku v pfib&hu.
Odhlasoval pro vSechny tymy a je pozadan o Odeslani
svého hlasovani.

HLASOVANI 2 CELKEM BODU 31

KREATMTA 5

RELEVANCE K REALNEMU PROBLEMU SMARTER C. 7 Zména pﬁ'béhu

. o SIS - % . Prosim DOKONCETE hlasovani
p—— S — 5 a ODESLETE vase hodnocenil
INTUMYNOST - 1
[ pokacout |
FUNKCNOST A SKAl QVATELNOST —— 10

Obrazek 91 — Screenshot prototypu 23 Obréazek 92 — Screenshot prototypu 24
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Uzivateli je zobrazen ptehled tyml S moznosti upravit Po odeslani hlasovani je uzivatelovi opét znepfistupnéna
své hlasovani, anebo Odeslat hlasovani. moznost ménit vysledky.

Prenled tymd
BitBrno Bodu BitBrno
i e e 3 oo B Lt ko s, i o s
LRI S 29 itBrno vkt
e eh Jlesi gjen protiém. Etermatia era m pomize vylesh e)c
. .
3 iBeacon Security Bodu : iBeacon Security
1BeQicOn [t S— 31 iBeqicOn [t e
: iEasc0n 60 Snlerrsy. Zatezpacen znemoziufe aupikaci : Eeac0n 00 SneIsU. Zatezpatsnl ZnemazNe ADIKaE!
Security [ Security WA
canshs iezcont canshs escon
£ ¥

Obréazek 93 — Screenshot prototypu 25 Obréazek 94 — Screenshot prototypu 26

Uzivatel mtize stale prohlizet profil tymu. Uzivatel mtize stale prohlizet, jak ohodnotil dany tym.

v e o nutom <ot

HLAS A\ ELKEM BODU
BitBrno| G
f’ﬁ.)ém
Popis idee

U % K zavitai
rabidnans aleerioss, e fin g

s Bira zakourit Y jizterku. Ceeme jim
e wyiesileich probién o . o
Uvazované Fesenl

Respenshir webav splkece, <7 Uo2nye patby MHD flzcenek tskzvaryl Bacony. Diky loma ty mehl
urel & 102, K2l nlamahou 120 nechts) nakupovet phes Premium SIS, Zsket eekronickou Jizcerku,

Tochnologické feseni
\yuzieme paroTiL 1511 Susmi o catatezi Mongo DE.

Obrazek 95 — Screenshot prototypu 27 Obrazek 96 — Screenshot prototypu 28

Uzivatel muze stale prohlizet profil tymu. Uzivatel mtize stale prohliZet, jak ohodnotil dany tym.

o oo » o et s ooes o i < oo et
iBeacon Security P ? iBeacon Security
.o oe
. HLASOVA ELKEM BODU 31
Sontay @ @ o ib
Security w : ..
Popis idee o )
iBoaconje skl komponcria. oo bohuécl 2 smérem i wozs -
5 Desons st fich sprsoy

Uvazované fesenl

g8 Ssscan, 5 (abezpesenl memoztiue
Gupliac: Beacany, Zanéu. 25 58 Uzwatsl Dravdu rachazel u daného Bsaco.

Tochnologické feseni
\yuzieme paroTIy 1511 Susmi o Bescon.

Obrazek 97 — Screenshot prototypu 29 Obréazek 98 — Screenshot prototypu 30
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UZivatel opét dosahl dalsiho milniku v ptibehu. Po Toto je zobrazeni notifikace o zméné piib&hu.

odeslani hlasovani probiha porada Porotct.

PROSIM DOSTAVTE SE DO

MISTNOSTI 23b.

Zména pribéhu

. Ted probéhne schiizka porotc.. .
prosim pfijdte do 5 minut do mistnosti 23b.

Obréazek 99 — Screenshot prototypu 31 Obréazek 100 — Screenshot prototypu 32

Toto je ptehled tymt. Uzivatel ma moznost naposledy Uzivatel potvrdil své findlni hlasovani a je informovan o

zménit své hlasovani a odeslat své finalni rozhodnuti uspésném odeslani.

kliknutim na tlac¢itko Finalni hlasovani.

an

o

Prehled tymo Finalni hlasovani Priehled tymo Finalni hlasovani
BitBrno Bodi odi
pitbrmoll - biter
. . HLASOVANI

iBeacon :l?\?:zg:[iﬁili:g’s«ccm i e el st B;ﬂ e iBeacq ODESLANO ;’:"
Security [ttt Securif

i1 B L, A
Obrézek 101 — Screenshot prototypu 33 Obréazek 102 — Screenshot prototypu 34
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UZivatel opét dosahl dalsiho milniku v ptibehu. Po Na této obrazovce uzivatel vidi piehled vysledkd. Vidi,
odeslani finalniho rozhodnuti vSemi porotci jsou kdo se umistil na kterém misté a s jakym poctem bod.

uzivateli zobrazeny vysledky hodnoceni.

Finalni vysledky - pofadi
Pofadi  Tym Bodu
Zmeéna piibéhu
. . 2. BitBrno 29
PROHLEDNETE S| CELKOVE VYSLEDKY.
3. Brno Maps 23
m 4. Popelnice 19
Obréazek 103 — Screenshot prototypu 35 Obréazek 104 — Screenshot prototypu 36

Toto je posledni obrazovka v ptibéhu, ktera uzivateli oznamuje spésné ukonéeni uzivatelovy cesty.

. KONEC

Obréazek 105 — Screenshot prototypu 37

Na konci dne byl interaktivni prototyp aplikace hotov. Na fadé je testovani tohoto prototypu s uzivateli, které se
odehraje v nasledujicim dni.

426 Test

Béhem tohoto dne byl prototyp piedstaven ¢tyfem uzivatelim. Byla naplanovana Ctyfi hodinova sezeni, na kazdého
uzivatele tedy byla vyhrazena hodina casu. Béhem kazdého sezeni byl uzivatel uveden do pfibéhu a byl mu predan

notebook s interaktivnim prototypem. Celé testovani bylo audiovizualné zaznamenano pro ucely pozdé&jsi analyzy.

Uzivateli bylo fe€eno, Ze je porotcem na akci CityHack Brno. Bude mu pfedano zatizeni s aplikaci pro hodnoceni
ucastnicich se tymu. Pfibéhem samotnym ho provede piedana aplikace. Dale byl pozadan o pribézné komentovani
svych akci. Co déla, proc to dela, co se mu libi, co se mu nelibi, co nechape. U testovani byl vzdy piitomen jeden
pruvodce, ktery zaznamenaval celé testovani a zaroveii mohl pomoci uzivateli, pokud se v pfib&hu ztratil, ale jinak
do testovani nezasahoval.
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Po kratkém tivodu byl uzivateli pfedan notebook s prototypem aplikace. Uzivatel prochéazel ptibéhem a komentoval
své konani. Na konci ptibéhu byly uzivateli opét ukazany jednotlivé snimky, aby se uzivatel mohl Iépe vyjadiovat

k jednotlivym ¢astem aplikace.

Béhem testovani také zaznéla otazka, na jakém zatfizeni by uZzivatel chtél provadét zatizeni, ¢imz byla otestovana
Domnénka ze Ttetiho dne. Také byl méfen ¢as samotného hodnoceni uéastnicich se tymt. Na zavér byl uzivatel
pozadan o celkové ohodnoceni prototypu. Prototyp byl hodnocen na stupnici bodit od 1 do 5, kdy 1 bod bylo

nejméné a 5 bodl bylo nejvice. Tim byly sesbirany Metriky, definované béhem prvniho dne.

Po kazdém sezeni se fesitelsky tym odebral do separatni mistnosti, kde byl pfehran zdznam a poznatky byly vypsany

na samolepici papirky a zatazeny k uZivateli, se kterym prave probéhlo testovani na pfedem pfipravenou miizku.

Po poslednim zé&pisu poznatk® na samolepici papirky bylo provedeno shlukovani samolepicich papirki. Ty papirky,
které se v testovani objevily alesponi dvakrat, byly oznaceny barvenou fixou. Zelena barva byla pouzZita pro pozitivni
poznatky, Cervena barva pro negativni poznatky. Na nasledujici fotografii je mozné vidét zaznamenané a oznacené

samolepici papirky pro jednotlivé uzivatele.

Obrazek 106 — Fotografie poznatkii pro uZivatele 1

Obréazek 107 — Fotografie poznatkii pro uZivatele 2

Obrazek 108 — Fotografie poznatkii pro uZivatele 3 Obréazek 109 — Fotografie poznatkii pro uZivatele 4




Obrazek 110 — Fotografie prehledu vsech poznatkii

Po dokonceni shlukovani byla sestavena vyslednice, kde na jednu stranu byly presunuty pozitivni ndzory a na druhou
negativni nazory. Pozitivni ndzory jsou chapany jako ,,Vé&ci, které se libily*, negativni nazory jako ,,Vé&ci, které

musime opravit®,
Do kategorie ,,Véci, které se libily“ patiilo:

e Zpusob prihlasovani do aplikace

e  Uvitani uzivatele kiestnim jménem (kastomizace aplikace)

e  Zpusob zobrazeni a listovani v hodnoticich kritériich

e  Zpusob zpracovani piehledu vSech tymt formou malé fotografie, kratkého popisu a ziskanych boda
e  Zpusob zpracovani profilové stranky tymu

e  Moznost pfejit na hodnoceni tymu z profilové stranky tymu pomoci jednoho kliku

e  Zpusob provedeni hlasovani samotného

e  Zobrazeni napovédy ke kritériu pfimo v hlasovaci ¢asti aplikace

e  Moznost ptidavat poznamky k hodnoceni daného tymu

e  Zpracovani ptehledu vSech tymi po odeslani vysledki

Do kategorie ,,Véci, které musime opravit* patfilo:

e  Uzivatelé zapomnéli sviij ¢iselny PIN a nevédéli si rady
e Na domovské strance aplikace je slovo Vitejte s ohrani¢enim. UZivatelé si tento prvek vylozili jako tlagitko a

nechapali, pro¢ na né&j nelze kliknout
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eV agend¢ uzivatelim chybélo zvyraznéni toho, co jiz probéhlo a to, co teprve probéhne. Také by uvitali
zvyraznéni prave probihajici ¢asti akce.

e Ve fazi ptib&hu, kdy uZivatel miize zatim jen prohlizet tymy, uZivatele matlo tla¢itko Hlasuj, na které se nedalo
kliknout. Nechapal pro¢ tam je, kdyZ se na n¢j neda klikat.

e Ve fazi piibéhu, kdy uzivatel mize zatim jen prohlizet tymy, uzivatele matlo, ze si mtze prohlizet hlasovaci
rozhrani, ale nemtize hlasovat. Nechapal, pro¢ nemiiZe hlasovat, kdyz uZ vidi hlasovaci rozhrani.

e Tlacitko Dalsi tym v hlasovacim rozhrani pfesunulo uzivatele na profil dalsiho tymu. UZzivatel nechapal, pro¢
neni piesunut z hlasovaciho rozhrani jednoho tymu na hlasovaci rozhrani dal§iho tymu, ale na profil dalsiho
tymu.

e Ve fazi ptib&hu, kdy uZivatel mohl upravit své hlasovani a odeslat finalni hlasovani, uzivatelé nepochopili, ze je
mohou upravovat a rovnou své hlasovani odeslali beze zmény.

e  UZivatelim v uréitych ¢astech nevyhovoval vzhled aplikace (domovské stranka, vzhled agendy, zobrazeni
vysledku hlasovani).

e  Uzivatelim pfipadala cesta pfili§ dlouha a slozita. Chtéli rovnou hlasovat, ale museli si nejdfive pfecist kritéria,

pak si prohlédnout tymy a az pak mohli hlasovat.
Domnénky:
Pfi dotazu, na jakém zafizeni by uzivatelé chtéli hlasovat, byly zaznamenany pouze dvé odpovédi:

- 3 uzivatelé by hlasovali na ptidéleném zatizeni (iPad)

- 1 uzivatel by chtél hlasovat ze svého osobniho mobilniho zafizeni
Domnénka, ze uzivatelé budou chtit pracovat na ptidéleném iPadu byla tedy u testované skupiny ze 75% pravdiva.
Metriky:

Prvni testovanou metrikou (Happiness) byla celkové spokojenost s aplikaci. UzZivatelé mohli hodnotit na stupnici
bodl od 1 do 5, kdy 1 bod bylo nejméné a 5 bodi bylo nejvice. Metrikou samotnou byl pak pocet uzivateld, ktefi

aplikaci ohodnoti minimalné 4 body z 5.

- 1 uzivatel ohodnotil aplikaci 3 body z 5.
- 2uzivatelé ohodnotili aplikaci 4 body z 5
- 1 uzivatel ohodnotil aplikaci 4,5 body z 5

Pocet uzivatelt, kteti byli uspé&sni v metrice Happiness byl tfi. Znamena to, ze v ramci testovani byl fesitelsky tym
schopen svym feSenim naplnit potieby uzivatele ze 75%.

Druhou testovanou metrikou (Task Success byl pocet uzivatelt, kteti zvladnou ohodnotit v§echny tymy pod 1

minutu. Cas byl méfen od prvniho vstupu na zpfistupnéné hlasovaci rozhrani do odeslani hodnoceni viech tymi.

- 1 uzivatel dokoncil a odeslal své hlasovani do 2 minut od zahajeni méfeni.
- 2 uzivatelé dokon¢ili a odeslali sva hlasovani do 2,5 minut od zahajeni méteni.

- 1 uzivatel dokoncil a odeslal své hlasovani do 3 minut od zahajeni méteni.

Pocet uzivateld, ktefi byli usp&$ni v metrice Task Success byl 0. Zadny uZivatel nebyl schopen ohodnotit viechny
tymy pod 1 minutu. Znamena to, Ze aplikace nebyla dostate¢né intuitivni, aby uzivatel dokazal jednoduse a rychle
hlasovat.
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Zajimavé fotografie a nakresy z tohoto dne jsou uvedeny v nasledujici ¢asti.

Fotografie z patého dne:

Obrazek 111 — Fotografie shluku pozitivnich poznatkii Obréazek 112 — Fotografie shluku negativnich poznatkii

Obréazek 113 — Fotografie shluku vsech poznatkii




Obrazek 114 — Fotografie poznatkii uZivatele 1, které se béhem
testovani neopakovali

Obrazek 115 — Fotografie poznatkii uZivatele 2, které se behem
testovani neopakovali

e i e s et R

Obrézek 116 — Fotografie poznatkii uzivatele 3, které se béhem — Obréazek 117 — Fotografie poznatkii uZivatele 4, které se béhem
testovani neopakovali testovani neopakovali
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Obrézek 119 — Zapis testovani Domnének a Metrik

4.3 Shrnuti projektu

Z testovani vyplynulo, Ze navrhované fe$eni neni zdaleka dokonalé. Pomér pozitivni vic¢i negativni zpétné vazbé byl
10:9. Domnénka, kterou mé¢l fesitelsky tym o cilové skupin¢ se potvrdila na 75%. Metrika Happiness byla taktéz
spInéna ze 75%. Oproti tomu metrika Task Success ukazala 100% netspéch.

Z téchto vysledki je patrné, Ze nékteré ¢asti projektu fesitelsky tym zpracoval spravné, nékteré jesté potiebuji
vylepsit. Tim je tento Sprint ukoncen.

Vzhledem k vysledkiim by dalsi iterace Sprintu zac¢ala v druhém dni metodiky, tedy opétovnym navrhovanim téch

¢asti, které v tomto Sprintu nefungovaly.
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S Zaveér prace

5.1 Shrnuti vysledku a pfinosu prace

Cilem této prace bylo ptedstavit étenaii metodiku Design Sprint na teoretické i praktické urovni. Dil¢imi cili bylo

pfedstaveni pojmu Design Thinking, pfedstaveni metodik Design Thinkingu, predstaveni teoretické stranku Design

Sprintu a ukazani praktické pouzitelnosti Design Sprintu na redlném projektu.

Design Thinking byl étenafi predstaven v druhé kapitole této préce.

Metodiky Design Thinkingu byly ¢tenafi predstaveny taktéZ v druhé kapitole.

O teorii Design Sprintu se ¢tenaf docetl ve tieti kapitole.

Praktické vyuziti Design Sprintu bylo pak ¢tenafi ukazano ve Ctvrté kapitole této prace.

Tim byly splnény vSechny dil¢i cile, ¢imzZ je spInén cil hlavni.

Dal$im piinosem je prace samotna, kterou je mozné pouzit jako p¥iru¢ku a inspiraci k organizaci vlastniho Design

Sprintu piipadné k rozvijeni samotné metodiky.

5.2 Mozna budouci rozsiteni prace

V budoucnu je mozné vzit tuto praci jakozto dokumentaci projektu iLab Vote a uskuteénit dalsi iterace Design

Sprintu, dokud nebude zpétna vazba na prototyp dostateéné uspokojiva. Dale mize prob&hnout validace trhu, zda je

mozné produkt pouzit jinak nez interné, naptiklad pomoci metodiky Validation Board. Poté by mohla nasledovat

samotnd tvorba aplikace.
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