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Abstrakt

Cilem diplomové prace je seznamit ¢tenafe s tématikou uzivatelskych rozhrani a jejich
navrhu, poskytnout zdkladni informace o pojmech a metodach, které se pouzivaji pti
vyvoji uzivatelskych rozhrani. Pii zpracovani teoretické Casti prace vychdzi autor

z konkrétniho ptistupu designu rozhrani - orientace na uZivatele.

Prakticka c¢ast prace aplikuje vybrané metody popsané v ¢asti teoretické a popisuje
navrh optimalizace uzivatelského rozhrani konkrétni aplikace. Tvorbé navrhu pfedchazi
analyza konkuren¢nich produktl, identifikace cilovych skupin klientli a jejich potieb,
optimalizace stavajicich klicovych procesii, rozvoj stavajicich funkcionalit a ndvrhy na
implementaci funkcionalit novych. Na zakladé téchto podkladi autor vytvari navrh
rozhrani webové aplikace a pfidruzenych mobilnich aplikaci. V zavéru se prace vénuje
navrhu modelu plateb za vyuzivani sluzeb systému a nastinu dalSich moznych rozsifeni

systému.
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Abstract

The objective of the thesis is to introduce the reader to the topic of user interfaces and
their design, to provide basic information about the concepts and methods used
for the development of user interfaces. The author based the theoretical part of the work

on a particular interface design approach - user centered design.

The practical part applies selected methods that are described in the theoretical part, the
optimization and design of a user interface for a specific application is described. The
design process precedes an analysis of other competitive products, the identification of
target groups of clients and their needs, the optimization of existing key processes, the
development of existing functionalities and proposals for the implementation of new
functionalities. Against this background, the author creates a web application interface
design and associated mobile application designs. The end of the work deals with
designing a model for payments as a system service and outlines possible further

extensions of the system.
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1. UVOD

1.1. Uzivatelska rozhrani

Ve vétsin¢ smeéra lidské Cinnosti hraji v dnesni dobé nepostradatelnou roli informacéni
systémy. Lidé je vyuzivaji k praci i zabavé, obecné vzato k ziskdvani, Sifeni, tvorbé,
zpracovani a archivaci informaci. Prostfedkem komunikace mezi uZivatelem
a systémem je v naprosté vétSin¢ ptipadll interaktivni uzivatelské rozhrani (at’ grafické,
textové ¢i jiné). Principieln¢ je komunikace jednoduchd: uzivatel zadava
prostiednictvim uzivatelského rozhrani (a samoziejmé pomoci vstupniho zafizeni)
piikazy nejriznéjsiho charakteru, ty pocita¢ zpracuje a opét pomoci uzivatelského

rozhrani pfedava vystup zpét uzivateli.

Problematikou uZivatelskych rozhrani se zabyva obor Human-Computer Interaction
(HCI). Tento interdisciplinarni obor obecné fesi vztahy mezi uzivatelem a informa¢nim
systémem a poznatky aplikuje na navrhy, tvorbu a implementaci uzivatelskych rozhrani,

na jejich vyuZiti a pouZitelnost. [6]

Historie HCI jakozto védniho oboru saha zpét do obdobi 50. let 20. stoleti, tedy do doby
2. svétové valky, kdy védci zacinaji pfi navrzich zafizeni ovladanych lidmi dbat na
potieby tehdejSich uzivateli. Zprvu se jednalo zejména o hledani idealniho rozlozeni
ovladacich a zpétnovazebnych prvku zafizeni; témi zpétnovazebnimi byly nejprve
svételné a zvukové signdly, zanedlouho se pfidaly prvni tisténé vystupy (dérné stitky)
a jednoducha zobrazovaci zafizeni. Nasledoval vznik piikazového tadku a vytvoreni

fady umélych jazykt, pomoci kterych uzivatel interaguje se zafizenim. [6]

V dnesni dobé se mizeme V oblasti vypocetni techniky setkat s celou fadou riznych
druhti uzivatelskych rozhrani (ptehled téch zéakladnich je zpracovan v kapitole 2.1).
Nejrozsitengj$im typem rozhrani (alespont v bézném svété, pomijim rizné specialni
aplikace) je rozhrani grafické. Zejména v pfipadech komerénich uZiti (at’ jde
0 jednoducheé mobilni aplikace nebo slozité ucetni systémy), kdy maji uZivatelé
moznost volby mezi nékolika produkty je velmi podstatné pii vyvoji neopomijet
dilezitost spravného zpracovani rozhrani, jelikoz to do zna¢né miry ovliviiuje, zda si
uzivatel vybere pravé tento produkt, nebo da piednost produktu konkuren¢nimu, ktery
moznd neumi vSe co systém prvni (fadu funkci uzivatel navic vubec nemusi

potiebovat), avSak jde o systém s jednoduchym, intuitivnim a pohodlnym ovladanim.



Jak takovéd rozhrani vytvaret pfinaSi fadu poznatkli pravé obor Human-Computer

Interaction.

1.2. Cile préce

Hlavnim cilem diplomové prace je na zadklad¢ teoretickych poznatkli a analyzy
soucasného stavu zpracovat ndvrh optimalizovaného uzivatelského rozhrani systému
Event Assistent (systém je popsan v kapitole 4.2). Soucasna verze systému trpi diky ne
zcela koncepénimu vyvoji fadou nedostatki. Nejvétsim problémem pro koncoveho
uZivatele je jednoznacné sloZitost a nepichlednost aplikace (jak po prezenta¢ni, tak po
procesni strnce). UZivatelé nejsou schopni bez fadného proskoleni, podpory a alespon
zékladnich znalosti HTML se systémem efektivné pracovat. Spole¢nost se nyni
rozhodla systém piepracovat tak, aby byl jednodussi a vice intuitivni, a koncovému
uzivateli tak jeho praci pii vytvareni akci a spravé kontaktti usnadnit natolik, aby byl
schopen cely proces absolvovat sam, bez nutnosti vyznamné podpory ze strany
poskytovatele sluzby. Déle v systému chybi fada funkcionalit, které jsou u konkurence

bézné Kk dispozici, coZ opét neptispiva K popularité systému mezi potencialnimi klienty.

V teoretické casti si kladu za cil pfiblizit problematiku uZivatelskych rozhrani se
zamé&fenim na jejich vyvoj (ve vztahu k praktické ¢asti); v praktické ¢asti pak nejprve
popiSi cile systému, definuji nové cilové skupiny, piislusné funkcionality systému
a provedu procesni analyzu vyznamnych procest probihajicich v systému. Tyto procesy
optimalizuji, popiSi procesy nove a navrhnu uZivatelské rozhrani zamétené na novou
cilovou skupinu - tzv. ,malé klienty”“. Nové rozhrani bude nadstavbou rozhrani
soucasného a bude navrZeno tak, aby byli koncovi uZivatelé schopni se systémem od
zaCatku pracovat samostatné, bez nutnosti vyhledavat pomoc na strané dodavatele
systému (alespon v zakladnich procesech — zaloZeni eventu, pozvani tucastniku,
komunikace). Do navrhu rozhrani taktéz zapracuji nové funkcionality, které podpofii
komplexnost systému a v koneéném disledku tak i zajem potencialnich klient o jeho

vyuZzivani (preferenci pied konkuren¢nimi produkty).

Teoreticka ¢ast prace shrnuje obecné zasady o tvorbé uzivatelskych rozhrani online
systému a piiblizuje metody tvorby uZivatelskeho testovani. Tyto teoretické zaklady
budou pak vyuzity v praktické ¢asti, v ramci které bude na zakladé zpracovanych analyz

vytvofen a postupné upravovan navrh uzivatelského rozhrani. Tento navrh, ktery bude
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praktickym vystupem diplomoveé prace, bude piedan Spolecnosti — dodavateli systému
(vice 0 Spolecnosti v kapitole 4.1) jako moZné cesta optimalizace systému a pokud bude
piijat, bude k nému zpracovana kompletni zadavaci dokumentace. Vystupem pak bude
prvni verze zadavaci dokumentace, kterou obdrZi project manager k ptipominkovani,

upraveé a v idealnim piipadé k realizaci projektu.
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2. UZIVATELSKA ROZHRANI OBECNE

2.1. Definice

UZivatelské rozhrani je v obecném slova smyslu mistem, kde dochazi k interakci mezi
Clovékem a strojem (mechanickym strojem, zafizenim, pocitaCovym programem,
komplexnim systémem atd.). Cilem této interakce je efektivni provoz a ovladani stroje
a zpétnd vazba, kterd napomdhd uZzivateli (obsluze stroje) pifi pfijimani operativnich
rozhodnuti. UZivatelské rozhrani se sklada z fyzickych a logickych komponent. Na
vstupu piijima ptikazy uzivatele (ten jimi manipuluje se systémem), vystupem pak jsou

vysledky prace systému, vychazejici z pozadavki uzivatele. [11]

Z hlediska informacnich technologii uZivatelské rozhrani zahrnuje vSe, co je
zapracovano do informacéniho zafizeni, se kterym muze uzivatel interagovat — tedy od
vzhledu obrazovek a jednotlivych prvku, pfes vstupni zafizeni (napi. klavesnice, mys,
tablet) az po zpusob, jakym aplikace piijima podnéty od uzivatele a reaguje na n¢. [12]
Pro potieby této prace jesté vyse uvedenou definici zjednodusim: uzivatelské rozhrani je
to, co uzivatel vidi (jednotlivé obrazovky), pomoci ¢eho dava pocitaci ptikazy (tlacitka,
vstupni datova pole, piikazové fadky atd.) a diky ¢emu dostava zpétnou vazbu. Do
uzivatelského rozhrani tedy nezahrnuji vstupni zafizeni typu klédvesnice ¢i mys, ale

pouze to, co je uzivateli zobrazovano.

2.2. Typy uzivatelskych rozhraniv IT

Z pocitacovych uzivatelskych rozhrani jsou v soucasné dobé nejrozsitenéjsi (v bézné
praxi) grafickd uzivatelska rozhrani, dale pak textova rozhrani a ptikazové fadky. Dale
se muzeme setkat napiiklad srozhranimi hlasovymi, kdy uZivatel zadava vSechny
prikazy slovné (hlasové ovladani telefonu, ovladani 1ékatskych ptistrojii ¢i vojenskych
zatizeni) nebo s rozhranimi, kde uzivatel pro komunikaci s pocitatem vyuziva riznych
gest (at’ jiz pomoci dotykovych obrazovek, nebo prostfednictvim snimacich senzort —

S témi se jiz bézné setkame v souvislosti napt. v souvislosti s hernimi konzolemi).
2.2.1. Prikazové radky

Jedna se o nejstarS$i druh pocitatového uzivatelského rozhrani, ktere vyuziva

zobrazovaciho zafizeni. Ptikazovy fadek (CLI, z angli¢tiny Command Line Interface
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nebo Command Language-based Intergace) je typ rozhrani, ktery je zaloZzen na
komunikaci prostiednictvim specialniho (umélého) prikazového jazyka. [13] Princip
tohoto rozhrani je nasledujici: uzivatel zada do fadku ptikaz, po stisknuti klavesy Enter
interpret piikazového tadku ptikaz zpracuje a spusti konkrétni program. Program
obvykle informuje uZivatele prostfednictvim zobrazovaciho zafizeni (terminalu) 0 svem
béhu, o vysledku provedenych operaci, ochybach, ¢i si vyzada dal$i informace

(konkretizace zadaného ptikazu, vstupni data atd.).

| vsoucasnosti ma piikazovy fadek stale své vyuziti. V unixovych systémech je

neodmyslitelnou soucdasti ovladani, vyvolat jej 1ze samoziejmé i ve Windows. V oblibé

jej maji zejména spravci siti. Vyhod, které ptikazové radky piinési, je nekolik:

- ptikazy pro jednotlivé akce jsou vzdy stejné

- pfesna syntaxe jazyka — pfi znalostech jazyka je mozné z piikazu zjistit, jaky bude
vysledek akce

- davkové zpracovani ptikaza (skriptovani), moznost pojmenovavat casto pouzivané
piikazy (vytvaret aliasy) za ticelem snadnéjSiho op€tovného vyvolani

- daleko mensi naro¢nost na datové prenosy i zobrazovaci zatizeni

Ptikazovy ftaddek ma samoziejmé i1 své nedostatky. NejvétSim problémem je
pravdépodobné nutnost osvojit si piikazovy jazyk, jehoz nauceni trva fadové déle, nez
pochopeni prace s grafickym rozhranim. Uzivatel také potfebuje od zacatku chapat, co
ma udélat a podle toho teprve zadavat ptikazy (neni mozné jen klikat a doufat, Ze

systém vrati vysledek, ktery uzivatel potiebuje).
2.2.2. Textové uzivatelské rozhrani

Textové uZivatelske rozhrani (TUI, z angli¢tiny Text User Interface) spada vyvojové
| funk¢énosti mezi ptikazovy fadek a grafické rozhrani. Je tvofeno pevnym rastrem,
jehoz kazdou jednu pozici mize zaplnit maximalné jeden znak specifikované znakové
sady (napt. ASCII). Pomoci téchto znaki (napf. pomlcky, ¢ary, lomitka) jsou sestaveny
ovladaci prvky (tlaCitka, menu atd.). Vyuziti tento typ rozhrani nachazi hlavné
u softwarovych tzv. embedded systémi*. Pokud se podivame do minulosti, urgité fadu
Z nas napadne hned nékolik dalSich piikladi — spravce soubortit Norton Commander ¢i

textovy editor T602.

! funkéng jednostrannd zaméiené systémy, napi. pokladni systémy b&zn& viditelné v obchodnich
fetézcich; vyhoda je ziejma — nizké naroky na zobrazovaci vykon, ptesto ptehledné rozhrani
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Jednoznac¢nou vyhodou textového rozhrani oproti piikazovému fadku zejména pro
bézné uzivatele je to, Ze se nemusi ucit jednotlivé piikazy jazyka nazpamét, ale vSe, co
potiebuji, maji k dispozici v podobé menu ¢i ovladacich prvki; dale pak mala naro¢nost
na hardware ¢i niz8i zatiZzeni datovych linek oproti grafickému rozhrani. Nevyhodou
oproti grafickym rozhranim jsou daleko mensi zobrazovaci schopnosti rozhrani,
nicméné, v aplikacich pro které jsou textova rozhrani ur¢ena, to dle mého neznamena

Zadne vyznamné omezeni.
2.2.3. Grafické uzivatelské rozhrani

Prostiednictvim grafického uZivatelského rozhrani (GUI, z angli¢tiny Graphical User
Interface) ma uzivatel moznost ovladat systém pomoci interaktivnich grafickych prvki.
S prvnim grafickym rozhranim piisla spolecnost Xerox v 70. letech 20. stoleti, které jiz
obsahovalo klasické prvky jako okna, ikony a listy s nabidkami®. [14] Masového
rozsifeni se dockalo diky pocitacim spolecnosti Apple, ktera s Xeroxem spolupracovala

a zpusob ovladani skrze grafické rozhrani pievzala.

4

bézného uzivatele jsou vSak nejpiehlednéjsi a nejjednodussi na pochopeni prace s nimi

(pokud jsou spravné vytvotena).

2 systém se jmenoval Xerox Star a byl mimo jiné obsaZen ve stroji Xerox Alto; jednalo se o prototyp
osobniho pocitace, do sériové vyroby se nikdy nedostal; stal se vSak vychozim bodem pro fadu
dnesnich IT technologii, zejména diky spojeni s Apple Computer [14]
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3. VYVOJUZIVATELSKEHO ROZHRANI

Vyvoj uzivatelského rozhrani se miize obecné ubirat dvéma sméry. Smérem K potiebam
podniku (tedy plnéni obchodnich cili - orientace na funkcionalitu), nebo k potiebam
téch, ktefi budou se systémem pracovat (orientace na uZivatele). [8] Piestoze navrh
orientovany smérem K uzivatelum byl piedstaven jiZz v 70. letech 20. stoleti[15], praxe
dokazuje, Ze je v nezanedbatelné mite stdle opomijen a ptednost se pii Vyvoji systémi
klade na orientaci funkéni. Dtivodu existuje n¢kolik. Zasadnim je pravdépodobné fakt,
Ze orientace na uZivatele je velmi nakladna na zdroje (jak finané¢ni, tak lidské i ¢asové),
jelikoz tento postup se opira zejména o praci s koncovymi uZivateli, uZivatelské
testovani a prototypovani. DalSim davodem pro pievahu funk¢éni orientace je
skutecnost, Ze na navrhu systemu se velmi ¢asto podileji prevazné odbornici na oblast
informacnich technologii, kteti dbaji zejména na preciznost odvedené prace po strance
vyvojové (a dale implementaéni, integra¢ni apod.), avSak nejsou schopni vnimat system
ze strany téch, kdo s nim budou nakonec nejvice pracovat. Chyba samoziejmé neni na
stran¢ vyvojaid, problém je zapotiebi hledat v chybé&jici nebo nedostateéné podpote ze
strany klienta (potazmo v nedokonalém fizeni projektu). Nicméné pokud ma byt
aplikace ve finale uspésna (tedy, bude pro uZivatele ptehledna, jednoduchd, intuitivni
anebude nutit uZivatele piili§ pfemyslet - ve smyslu zorientovani se a pochopeni
systému), je potfeba najit mezi orientaci na funkcionalitu a orientaci na uZivatele
rovnovahu (orientace na uZivatele v Zadném pifipadé nevylucuje orientaci na

funkcionalitu, je spiSe jejim velmi dulezitym doplitkem).

Jak je uvedeno vyse, vyvoj orientovany na uZivatele s sebou ptinasi pomérné znac¢né
naklady. Rada manazert (potazmo vedoucich projekti) si tak miize poloZit otazku, zda
budou tyto investice viubec piinosem. Po kratkém zamysleni je vSak mozno definovat

nékolik duvodu, které hovoii ve prospéch tohoto piistupu:

- poutzitelnost systému a zvysSeni efektivity prace — kvalitni uZivatelské rozhrani
zjednoduduje a tim urychluje praci se systétmem a motivuje tak uZivatele k praci
snim (Casto v praxi uzivatelé odmitaji se systémy pracovat napi. jen proto, Ze je
nepiehledny, obsahuje mnozstvi zaloZzek ¢i odkazi — coZ jim do urcité miry neni

mozné vycitat)
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- zvySeni bezpecnosti — spravné navrzené uZivatelské rozhrani maze minimalizovat
fadu ,,nechténych“ ukonu, jako je nedmysIné smazani dat, spusténi Spatného
procesu, odeslani nespravneho emailu, atd.

- ekonomicky piinos — pokud je system obchodnim artiklem (tedy pokud neni
vyvijen jen pro jednoho zakaznika, ale vyrobce jej dale nabizi na trhu), ma
jednoduché a piehledné feSeni daleko vétsi potencial prodeje, nez feseni se stejnou
(a v fadé piipadt i 0 néco lepsi) funkcionalitou, které vSak vyZzaduje po uZivatelich
absolvovani dikladného Skoleni, neustadlou spolupraci s ptiruckou a technické

znalosti na vyssi nez bézné uzivatelské drovni

3.1. Faktory ovliviiujici praci uzivatele se systémem

JelikoZ ,,spotiebitelem* uZivatelského rozhrani je vzdy ¢lovek (pokud tedy neuvaZzujeme
situace, kdy je s takovym rozhranim schopen pracovat vyspély robot — uméla
inteligence na takoveé drovni je vSak hudbou vice ¢i méné vzdalené budoucnosti), musi
brat designér, ktery rozhrani navrhuje, v potaz nékolik zakladnich atributy,
charakteristickych pro kazdého jedince (a tedy velmi individuélnich).

Smyslové vnimani (zejména zrakové vjemy)

Jedinec ptijima informace z okolniho prosttedi pomoci jednotlivych smysli. Pti navrhu
uzivatelského rozhrani je vhodné vychazet z predpokladu, Ze vnimani je do zna¢né miry
ovlivnéno zkuSenosti — ¢lovék ma sklon rozpoznavat vnimané dle toho, s ¢im se jiz
v minulosti setkal. Pro navrh (grafickych) uZivatelskych rozhrani je ve valné vétsiné
ptipadt rozhodujici vnimani zrakem. Pro pochopeni procesu vizuélniho vnimani
mizeme VyuZit napiiklad teorii tvari (tzv. Gestalt zakony). [9] Ta popisuje obecné
zakony vnimani spole¢né pro vSechny jedince, jeji aplikace do ndvrhu rozhrani je tak

uziteéna. Zakony, o kterych teorie hovofi, jsou nasledujici:

- zakon figury a pozadi — lidské oko nejprve zaméiuje pozornost na dominantni
prvky v obrazu; to, co je dulezité, je tedy vhodné odliSit od ostatnich prvka
(velikosti, barvou, umisténim, atd.)

- zakon blizkosti — jedinec vnima objekty, které lezi blizko sebe (v prostoru nebo
Case) jako objekty, které k sob¢ patii — je tedy zapotiebi dbat na spravné rozmisténi

prvkt na obrazovce, k sobé davat pouze ty prvky, které tvoii logicky celek
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- zakon podobnosti, symetrie — ekvivalent k zakonu blizkosti; objekty, které jsou si
podobné (tvarem, barvou, velikosti) nebo objekty symetrické ma lidsky mozek
tendenci povaZzovat za objekty podobnych vlastnosti (tlacitko odkazujici na
webovou stranku) ¢i objekty, které uzaviraji celek

- z&kon uzavienosti — objekty uzaviené (kruznice, ¢tverec) lidské oko vniméa lépe,
nez objekty neuzaviené (v takovém piipadé ma lidsky mozek tendenci neuzaviené
tvary dopliovat, ¢cimz dochazi ke zkresleni informace; souvisi se zdkonem dobrého
tvaru)

- zakon dobrého tvaru - jedinec piehlizi nedostatky tvarat — chybé&jici casti,

disproporce
Pozornost jedince

Vnimani je Uzce spjaté se soustiedénim pozornosti, tedy, zamé&fenim se na konkrétni
vjemy. Pozornost ¢loveéka je velmi selektivni, tedy — ¢lovék (resp. lidsky mozek) si
peclivé vybird, na co pozornost soustedi. Jde o druh obranného mechanismu — mozek

se tak brani proti informa¢nimu zahlceni.

Pozornost na objekty clovék zaméiuje jednak diky vlastnostem objektu a aktualnim
vlastnostem okolniho svéta, jednak na zakladé osobnostnich preferenci. Zaméieni je
bud’ védomé, nebo automatické — instinktivni. V obou pifipadech (a zejména v piipadé
zaméfeni védomého) je dulezité eliminovat maximum rusivych elementd. Cim vice
takovych prvka ze systému odstranime, tim mén¢ Usili bude uZivatele stat koncentrace

na pracovni ¢innost a 0 to déle bude schopen se systémem pracovat, aniz by se unavil.
Proces interakce

Stejné¢ jako vnimani a dalSi faktory popisuje teorie i proces interakce uZivatele se
systémem. Timto popisem je tzv. sedmi krokovy model lidské aktivity (nejedna se opét
samoziejm¢ 0 jediny teoreticky z&klad, aviak v literatuie je pomérné Casto zmifovan
amezi odborniky obliben). Tento model vychazi z ptedpokladu, Ze jakakoliv lidska
¢innost je motivovana konkrétnimi zajmy a cili [1]. Proces aktivity tedy zacina
definovanim cile, pokracuje ptes provedeni aktivity a konéi jejim vyhodnocenim. Cil
optimalné¢ navrzeného uZivatelského rozhrani je jasny: umoZnit uZivateli co
neefektivnéji provadét ¢innosti (tedy rychle, presné a jednodude). K tomu napoméha

piehledné rozhrani, které prezentuje spravné navrZzene procesy, a odpovidajici

17



bezpe¢nostni mechanismy (pokud uZivatel provedl néktery krok $patné, musi o tom byt

véas dostate¢né informovan a musi mit moznost své jednani napravit.)
Mentalni model

Mentalni model obecné reprezentuje miru pochopeni uréitého stavu (objektu, chovani,
systemu, ...) ¢lovekem (je tedy opét individualni) a ve zna¢ném mnoZstvi piipada vice
¢i méné neodpovida realité. Ve vztahu k informac¢nim systémum, mentalni model
muzeme povaZovat za urcitou miru abstrakce modelu implementa¢niho (tedy modelu,
ktery uvadi technicky popis funkcionality konkrétniho systému). Koncovy uZivatel
systému totiz vétsinou nedisponuje dostateénymi znalostmi, diky kterym by monhl
presné pochopit, jak systém funguje. Ma v3ak uréitou piedstavu 0 tom, jak by se systém
mél v Kkonkrétnich situacich chovat (tato ptedstava je dana bud piedchozimi
zkuSenostmi s obdobnymi systémy, nebo napt. studiem ptirucky). Pokud se nasledné
(nejlépe pii prvni interakci uZivatele se systémem) systém chova dle mentélniho modelu
uzivatele (nebo se mu alespon vyznamné bliZi), mizeme systém, resp. jeho uZivatelské

rozhrani, prohlasit za intuitivni (designer v tomto piipadé odvedl velmi dobrou praci).
Mira chybovosti v provadéné ¢innosti

KazZdy c¢lovek, uZivatele informacnich systémi nevyjimaje, ¢as od ¢asu udéla pti praci
chybu. Pravdépodobné neni mozné chyby v lidské ¢innosti zcela eliminovat, je mozneé
jim v8ak dobfe navrZzenym rozhranim piedchazet, zabraiiovat a minimalizovat je,
a pokud k nim jiz dojde, co nejrychleji a pokud mozno s co nejmensimi nasledky je

napravit.

Chyby mohou mit riizné pii¢iny. Muze Se stat, Ze v ur€ité situaci uZivatel provede akci,
ktera vSak v této situaci neni spravna. Casto k tomu muize dojit zcela automaticky,
nevédomé; uZivatel je napiiklad zvykly v zobrazeném dialogovém okné kliknout na
tlacitko OK, které ma za nésledek zavieni dialogu s informaci. V jednom konkrétnim
piipadé vSak tlacitko OK ve stejné vypadajicim dialogu pievede zaznam o knize do
seznamu vyfazenych jednotek. Pfi¢ina je jasna — uZivatel je zvykly, Ze dialog zobrazuje
pouze urcitou informaci a v dané chvili nema zajem informaci ¢ist, proto dialog potvrdi
bez kontroly. N&prava chyby je vSak v tomto ptipadé jednoducha — zéznam o knize je
opét aktivovan (nebo je vzata zpét posledni zména), idealné se provede také zasah do
uzivatelského rozhrani — informaéni dialogy budou mit jinou barvu, nez dialogy

potvrzujici provedeni urcité ¢innosti.
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Zavaznéjsi chyby jsou vSak ty, kterym ptedchazi jiz na samém pocatku nevhodné
formulovéni cile. Takové chyby se identifikuji velmi obtizn¢, nebot’ vysledek ¢innosti
odpovida cili, ktery si uZivatel definoval. Témto chybdm se na urovni uZivatelského

rozhrani branit témét nelze.
Zkusenosti jedince s konkrétnim systéemem

Efektivita prace uZivatele se systtmem velmi ovlivnéna jeho zkuSenostmi s timto, nebo
s podobnymi systemy. Velmi ¢asto disponuje jeden systém pouze jednim uZzivatelskym
rozhranim, uzivatele vSak mizeme rozdélit do tii zékladnich skupin: na zacate¢niky,
stfedné pokrocilé a pokro¢ilé (Ci experty). Kazda z téchto skupin ma na systém
vzhledem ke svym zkuSenostem jiné naroky (nebo naopak, jiné naroky by mél systém
Klast na rizné pokroc¢ilé uzivatele). UZivatelé — zacate¢nici se musi se systémem nejprve
seznamit a naucit se provadét zakladni (klicové) Cinnosti. Je pro né tedy idedlni
zjednodusené uZivatelské rozhrani (odstinéné od funkcionalit, které jsou vzhledem
K jejich potfebam zbyteéné) K dispozici by také méli mit napf. propracovaného
privodce (le¢ jednoduchého, at’ v tisténé, elektronické ¢i interaktivni podob¢), ktery jim
bude vzdy k dispozici, pokud budou pottebovat pomoci. Sttedné pokrod¢ili uzivatelé jiz
rutinné zvladaji z&kladni procesy a se systémem se seznamuji hloubéji. Z uZivatelského
rozhrani by méli mit dostupné vSechny standardni funkcionality, jako pomoc vyborné
poslouZi kontextova napovéda. Na toto uZivatelske rozhrani by mél byt kladen nejvétsi

diraz — tato skupina uzivatelt je v dlouhodobém horizontu nejpocetné;si.

UZivatelé — experti jiZz znaji dokonale cely systém a od systému ocekavaji jakési
»bonusy“. V uzivatelském rozhrani tedy oceni naptfiklad moznost vytvaiet si vlastni
klavesové zkratky, ménit vzhled systému (piizptisobovani uZzivatelského rozhrani)
a jiné.

Obecn¢ tedy povazuji za vhodné v radmci systému nabizet alesponn dva stupné
uzivatelského rozhrani (pokud je to samoziejmé mozné) — zéakladni rozhrani, které
zpiistupni uzivatelim klicové procesy systému (zaloZeni zakaznika, odeslani
personalizovaného emailu, atd.) a rozhrani pokrocilé, které nabidne vSechny standardni

procesy (definice Sablon emaild, pokro¢ila sprava zakaznikd, atd.).
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3.2. Principy navrhu Ul — osm zlatych pravidel

Shneiderman definoval vroce 1986 tzv. osm zlatych pravidel navrhu uZivatelskych
rozhrani. [5] I pies to, Ze se jedna o obecné principy, nejsou jedinou, absolutni pravdou.
Pfi ndvrhu uzivatelského rozhrani bychom na né méli vzdy pamatovat, zaroven bychom
0 nich v8ak meéli uvazovat vramci konkrétni situace a ptizpisobit je danym
podminkdm, nikoliv je pouZivat bezhlavé, bez hlubsiho uvazovani. | zde plati, Ze

vyjimka potvrzuje pravidlo.
Usilujte o konzistenci

Konzistence v ramci uzivatelskych rozhrani mtize nabyvat mnoha podob. Tak zni jedno
Z nejcastéji zminovanych pravidel. Problém je vSak ve vykladu pojmu konzistence,
resp. v jeho mnohoznacnosti ve vztahu k praxi. Mize se tykat jednotné posloupnosti
provadénych akci pii stejnych situacich (tvorba stereotypi), jednotné terminologie,
jednotnym vzhledem a obsahem nabidek menu, jednotnych obrazovek s napovédami.
Konzistentni by mély byt také vizualni prvky — tedy barvy, fonty, tvary, velikost znaki.
Samoziejmosti je potvrzovani dulezitych akci, jako naptiklad mazani dokumentd ¢i
jinych polozek, zobrazovani informaci o Uspé$ném ¢i netspé$ném piihlaseni do
systému, zmeéné hesla ¢i zobrazovani vyjimek a chybovych informaci, aby mél uzivatel
vzdy piehled o reakcich syst¢ému. ldealni tedy je, dodrZzovat konzistenci ve vSech

smeérech.
Respektujte rozmanitost uZivateli

Dulezité je si ujasnit, jaké skupiny uzivateli budou se systémem pracovat, zmapovat
jejich potteby a na zaklade téchto zjisténi teprve vytvaret uzivatelské rozhrani. Néco
jiného budou od systému pozadovat zacatecCnici a profesionalové, uzivatelé s riznymi
technickymi znalostmi, jinak by mélo byt uzivatelské rozhrani postaveno pro mladé
a star$i uzivatele. Kazda skupina tedy ma svoje specifika, kterd rozSituji spektrum
pozadavkll na design rozhrani. Tyto pozadavky mohou uspokojit naptiklad specialni
funkce pro uZivatele — za¢ate¢niky (privodce procesy, komplexni kontextova napovéda
- vysvetlivky) €i rozsifeni a funkce urené pro pokrocilé uzivatele (klavesové zkratky,
moznost opakovanych akci - makra). Tim, ze budete brat zietel na potieby ruznych
uzivatelskych skupin, tedy miiZzete obohatit rozhrani a pozvednout kvalitu systému jak

ocelku.
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Poskytujte informativni zpétnou vazbu

Uzivatel by mél byt vzdy piiméfené informovan o tom, co systém v dané chvili déla. Po
kazdé akci, kterou uZivatel provede, by tedy mél systém zobrazit vysledek takové akce
— zda probéhla uspésné ¢i nikoliv a z jakého divodu, pokud je to vhodné, muze
informovat i o prubéhu dané akce (ukladani dat, odesilani souboru atd.). Zpétna vazba
by m¢la byt vzdy pfiméfena dané situaci — méla by uzivatele informovat, nikoliv jej
rusit ¢i obtézovat. RozliSujeme zpétnou vazbu silnou a slabou. Slabou zpétnou vazbou
je napiiklad informace o Uspé&$ném piihlaseni do systému nebo stavové informace
0 poctu neprectenych mailt. Jde tedy o vazbu, kterou nemusi uzivatel potvrzovat napft.
kliknutim. Podéva pouze informaci, uzivatele vSak nijak neobtézuje (vi, kde informaci
najde, mize ji ale zcela ignorovat). Oproti tomu silna zpétnd vazba reakci uzivatele
vyZzaduje; ten musi dat najevo, Ze o informaci vi — napf. kliknutim na pfislusné tlacitko,
zvolenim jedné z nabidnutych moznosti, opsanim bezpe¢nostniho kodu ¢i potvrzenim

odeslani chybového hlaseni.
Dbejte na kvalitni navigaci

Rada uloh, které uZivatel provadi, sestava z vice krokt. Tyto kroky by mély byt
seskupeny do logickych sekvenci, opét nasledovany zpétnou vazbou. Jako piiklad lze
uvést napt. ndkup na e-shopu: poté, co zakaznik vybere zbozi, pfechazi k platb¢.
Nejprve zkontroluje obsah kosiku, na dalSi obrazovce vyplni faktura¢ni a dorucovaci
Gdaje (pokud neni registrovan). V dal§im kroku zvoli zptisob dopravy a platby, nakonec
nasleduje shrnuti celé transakce. VSechny kroky nasleduji pfehledné za sebou, nemiize

se stat, ze by zdkaznik na néktery krok zapomnél.
Predchazejte chybam

Uzivatelské rozhrani by mélo byt navrzeno tak, aby pfedchazelo moznym chybam —
tedy, aby minimalizovalo moznosti, ze uzivatel chybu udéla. Pokud vsak k chyb¢ ptesto
dojde (at’ jiz proto, ze uzivatel provedl neplatnou operaci, nebo problém vznikl na
arovni databdze), musi systém opét uzivatele informovat, pokud mozno v ,feéi
uzivatele®. To znamena, informovat jednoduse a ptehledné, vyvarovat se technickych,
pro b&zného uzivatele vétSinou nesrozumitelnych, hlasek. Praxe navic ukazuje, Ze
informace tohoto typu (technické) ¢asto ani nevystihuji problém, ktery v dané chvili
nastal. V idealnim pfipadé systém také informuje uzivatele o pficinach chyby

a 0 moznych fesenich.
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Typickymi ptiklady, jak mze rozhrani pfedchazet chybam, je napiiklad skryti polozek
menu odkazujicich na funkce které nejsou v dané situaci (nebo pro danou skupinu
uzivatelll), dostupné nebo omezeni moznych symbolt, které lze vkladat do datovych
poli (napt. do pole PSC povolit vkladani pouze ¢&islic a kontrolovat platnost — na zaklads

poctu znakt ¢i aktualniho ¢iselniku).
UmozZnéte uzivateli zrusSit akce a snadno se vracet zpét

V piipadech kdy je to mozné, mé¢lo by rozhrani umoznit uzivateli vratit v§echny jim
provedené akce zpét, popiipadé je v jejich pribéhu zastavit. Tak nebude mit uZivatel
takovy strach z toho, co provede, jelikoz bude védét, ze pokud akce nedopadne dle jeho
pfedstav, bude moct vzit své konani zpét a zacit znovu. Bude mit také vétsi prostor
k tomu, aby prozkoumdaval nové (neznamé) funkce systému. Vracet je mozné jak
jednotlivé akce, tak skupiny tkolt nebo napiiklad vlozeni dat do databaze nebo jejich
zménu. Rozhrani by tedy mélo byt tolerantni k chybam, které muize uzivatel svym
chovanim zapficinit.

Podpoite vnitini organizaci systéemu

Uzivatelé, zejména ti zkuSenéjsi, ocekavaji, ze pravé oni budou tim fidicim prvkem,
ktery ovlada rozhrani a nikoliv, Ze tomu bude naopak, tedy Ze rozhrani (potazmo
informacni systém) bude ovladat je. Je tedy dulezité, aby chovani syst¢ému bylo
piedvidatelné, aby uzivatel mohl ocekavat, jak bude systém na konkrétni akce reagovat.
Neptedvidatelnost chovani rozhrani, nemoZznost ziskat pottebné informace ¢i provadét
potfebné akce ma za nasledek zmateni uzivatele, ktery tak ztraci své ,,vysostné*
postaveni ovladajiciho a postupné ptrechazi do role ovladaného. Z ,lovce” se tak stava

obét’.
NepretéZujte uzivatele

Zejména nepietézujte jeho kratkodobou pamét. Ta ma totiz pouze omezené moznosti
zpracovavat informace (lidsky mozek dokadZze v kratkodobé paméti podle
psychologickych studii zachovat najednou pét az devét udaja — tzv. pravidlo 7+2). To
tedy vyzaduje, aby bylo uZivatelské rozhrani piehledné a jednoduché (uZivatel nesmi
byt nucen si jednotlivé ¢asti rozhrani pamatovat), ,vicestrdnkové* obrazovky byly
uspofadané do logickych celkti, nebylo nutné hybat s aktualné zobrazenym oknem
(omezit scrollovani) a pokud je to mozné, zpfistupnit online takové véci, jako jsou

napiiklad syntaxe ptikazii, ¢asti zdrojovych kodl ¢i seznam klavesovych zkratek.
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3.3. Proces navrhu uzivatelského rozhrani

Nésledujici text vychazi z piistupu designu orientovaného na uZivatele (User Centered
Design). Stézejnimi fazemi Zivotniho cyklu tohoto ptistupu jsou sbér a analyza dat,
logicky navrh, graficky navrh a uzivatelské testovani. Pied samotnym zacatkem vyvoje

by si m¢l designér také ujasnit nékolik podstatnych bodu:

- Kdo jsou cilovi uzivatelé systému, tedy kdo bude se systémem nejvice pracovat?

- Jaké jsou jejich zkuSenosti s praci v obdobnych systémech?

- Jaké funkce uZivatelé potiebuji (tedy, co musi byt v uZivatelském rozhrani
jednoduse dostupné)?

- Jaké funkce naopak nepotiebuji (tedy, co muze zastat v uZivatelském rozhrani
skryto)?

- Jaké potiebuji informace?

- Jak si uZivatelé mysli, Ze by mél systém fungovat (jaké jsou jejich mentalni
modely)?

Samoziejmé by neméla byt opomenuta ani kontrola — je dulezité sledovat, jak si

uzivatelé s rozhranim ,,rozumi* a reagovat na jejich podnéty a zmény Vv potiebach.
3.3.1. Sbér a analyza dat

Sbér kvalifikovanych dat a jejich naslednéa analyza jsou nezbytnym zakladem pro tvorbu
jakékoliv ¢asti informacniho systému, uZivatelské rozhrani nevyjimaje. Je dulezité
presné definovat zejména cil projektu (v tomto ptipadé je cilem napi. optimalizovat
uzivatelské rozhrani za ucelem zvySeni efektivity prace uzivatel), problémové situace,
které bude systém fesit, typy uzivateld, obecné pozadavky na system. Diraz by mél byt
kladen na osobni uc¢ast vSech zainteresovanych stran (zejména koncovych uzivatela) pii
sbéru dat. Pravé koncovi uZivatelé by méli hrat v ndvrhu uZivatelského rozhrani
nejvyznamnéjsi roli — oni budou ti, kteti systém vyuZiji nejcastéji, a proto by mél byt
bran ztetel zejmena na jejich pozadavky a postiehy (uzZivatelské rozhrani se nedéla pro

IT specialisty, ale pro bézné uZivatele).

Cilovou skupinu je mozné popsat z nékolika pohledt. Pro navrh uZivatelského rozhrani
je vyznamny pohled zejména z hlediska zkuSenosti, odbornosti, postoji, motivaci
uzivateld a planované frekvence uZivani systému. Svou roli samoziejmé hraji

i charakteristiky jako vék ¢i pohlavi uzivateli (mladSi uzZivatelé maji k informac¢nim
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systémum obecné naprosto odliSny postoj, nez starSi generace; taktéz muzské vnimani
je zcela jisté odlisné od vniméani Zenského). Cilovou skupinu samoziejmé neni nutné
zcela ptesné definovat jiz na samotném pocatku vyvoje, je vSak dulezité vytvofit Si
model, ktery vychazi z reality a ze zékladnich charakteristik potencialnich uzivatela
a tento model postupné v priubéhu vyvoje uptesiiovat. Nelze vSak s procesem definice
cilové skupiny zacit aZz poté, co samotny vyvoj ¢i optimalizace uZivatelského rozhrani
JiZz bézi. Prace by tak probihaly do zna¢né miry ,,naslepo” a chyby by byly postupné
odhalovany az v prubéhu uzivatelského testovani. V této fazi je vsak néprava chyb jiz

velmi sloZita a naro¢na na zdroje.

Jakmile jsou k dispozici relevantni data, je mozné proveést jejich dikladnou analyzu.
Metody analyzy se liSi podle zptisobu zpracovani dat. Pro navrh uZivatelskych rozhrani
se osvédcily tzv. persony. Jedna se o popisy skupin typickych uzivatelt, které jsou pro
informac¢ni systém vyznamné (vyznamnym zptsobem se systémem pracuji, interaguji,
komunikuji). Pro persony je nezbytné, aby byla odvedena pecliva prace pii sbéru
atfidéni dat. Tato zvySena aktivita je vSak v kone¢ném dusledku vykompenzovana
jasnym pohledem na ptedpokladané budouci uZivatele a zjednoduSenim préace pii
navrhu a zpracovani celého uZivatelského rozhrani. Kromé toho, Ze persony usnadnuji
zamé&feni praci na relevantni uZivatele, mohou byt diky své jednoduchosti
a pochopitelnosti prezentovany vSem stranam spolupracujicich na projektu, usnadni
feSeni problémovych situaci v souvislosti s ndvrhem a vyvojem a motivuji vSechny
zucastnéné strany k efektivnéjsi spolupraci (nastroj pro porozuméni) [2]. V kone¢ném
dusledku tak mohou usettit nemalé zdroje urc¢ené na vyvoj.

Velmi prospé$né muize byt v této fazi také provedeni konkurenéni analyzy, jednak pro

zjisténi, jaké produkty nebo funkcionality produktti na daném trhu chybi, jednak pro

seznameni s ,,best practises*.
3.3.2. Logicky navrh

Logicky navrh (resp. navrh interakci mezi systtmem a uZzivatelem) vychazi jednak
z vysledku analyzy ziskanych dat, jednak z navrhovych vzori a principu interaktivniho
designu. Jako vhodné metody se podle odbornikt jevi skicovani, Use Case a procesni

diagramy, wireframe, navrhové vzory ¢i prototypy.
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Skicovani

Tvorba skic je pro designéra rozhrani pravdépodobné nejpiinosnéjsi metodou
(vzhledem k jednoduchosti, rychlosti a témét Zadnym omezenim). Diky grafickému
zpracovani situace je designér schopen velmi detailné zachytit nosné myslenky
problému a s nim souvisejici vstupy a vystupy a tak vytvotit komplexni pohled na dany
problém. Piiprava takového modelu je nenaro¢na na zdroje (¢as, finance) a vysledek je
srozumitelny naprosté vétsin¢ zacastnénych osob. Vyhodou je také zna¢na mira
abstrakce, diky které jsou zcastnéni pti diskuzi odstinéni od zbyte¢nych technickych
detaili a mohou se plné soustiedit na jadro problému. Navic, jiZ nad timto modelem je
mozné provadét uZivatelské testovani, diky kterému lze piedejit fadé problému
Vv pozdé¢jsich fazich vyvoje.

Use Case diagramy

Use Case neboli diagramy ptipadu uZiti, jsou jiz formalni modelovaci technikou, ktera
je diky své neomezenosti z hlediska uziti (neni vazana na feSeni konkrétnich problémui)
velmi rozsifena nejen pii tvorbé informacnich systému. Hlavnim cilem tohoto modelu je
prehledné zobrazeni hlavnich funkci systému, které se vztahuje i na vazby mezi

uzivatelem a systémem a jejich vzajemnou interakci.
Procesni diagramy

Procesni diagramy piehledné zobrazuji sled vSech kroku (a vSech prvki, které
v libovolnych krocich do procesu vstupuji, ovliviiuji jej, ¢i jsou jeho vystupy), které
systém musi vykonat, aby dosahl konkrétniho cile (tedy aby splnil poZzadavek uZivatele
¢i jiného zdroje). Designér vyuZzije procesni diagram v piipadé, kdy je okolnostmi
donucen popsat vstupy, vystupy a prubézné ¢innosti interakce mezi systémem

a uzivatelem.
Wireframes (draténé modely)

Draténé modely slouzi k jednoduchému zobrazeni obsahu, struktury systému a jeho
funkci. Vyuziti naleznou napt. pii znazornéni navigace a propojeni jednotlivych
obrazovek systému. Spravné zpracované draténé modely obsahuji vdechny dulezité
prvky jednotlivych obrazovek (navigace, strankovani, odkazy na jednotlivé
funkcionality) a jsou plnény zastupnym textem (nikoliv nahodné& generovanym, ale

redlnym), avSak v Zadném piipad¢ se nejedna o finalni navrh uZivatelského rozhrani.
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Wireframes jsou jednoduché a ptehledné, opét jsou odstinéné od zbyteénych detaild
(pfesna velikost obrazka barva zaloZzek, font pisma). Ve své podstaté jsou jakymsi
piedchtidcem prototypovych teseni (nikoliv historicky, ale pozici v Zivotnim cyklu
projektu). SlouZi pro ujasnéni piedstavy, jak by mélo uZivatelské rozhrani vypadat.
Velkou vyhodou wireframes je opét jednoduchost na pochopeni, ¢imz jsou stejné jako
skicované modely prezentovatelné vSem na projektu zacastnénym strandm. Vyvojovy
tym tak bude mit k dispozici schéma, které jim mnohé napovi o mozné sloZzitosti
systému, uzivatelé (resp. v tomto okamziku zatim spiSe jesté zakaznici) si zase udélaji
predstavu, jakym smérem se bude vyvoj ubirat a mohou tak v piipadé pochybnosti véas

zasahnout.

Na rozdil od use case a procesnich diagramu neni pro wireframes definovana jedna
konkrétni notace, designéfi tak maji v tomto sméru volnou ruku. Je vSak vhodné si
v ramci jednoho modelu (resp. v ramci jednoho projektu ¢i portfolia projektt) piedem
stanovit vlastni pravidla zapisu a ty pak po celou dobu dodrZovat.

Navrhové vzory

Navrhové vzory jsou jednim z objektové orientovanych piistupi ke komplexnimu
navrhu nejen informacénich systémi. Jedna se o obecné popisy ¢i Sablony feSeni
problémui, které jsou diky své stavbé vyuZitelné v riznych situacich. Literatura uvadi tii
zakladni typy navrhovych vzort: vytvarejici, strukturalni a behavioralni (vzory
chovani). [3]

- vytvarejici vzory (creational patterns) — fesi problémy souvisejici s vytvarenim
objekt v systému, popisuji postup vybéru tiidy nového objektu a snazi se zajistit
spravny pocet téchto objektl; vétsinou se jednd o dynamicka rozhodnuti ucinéna za
b&hu programu

- strukturdlni vzory (structural patterns) — zaméfuji se na moznosti uspotradani
jednotlivych tiid nebo komponent v systému, snaZi se zpichlednit systém a vyuzit
moZznosti strukturalizace kddu

- vzory chovani (behavioral patterns) — zabyvaji se chovanim modelu; mohou byt
zaloZeny na tiidach nebo objektech; u t¥id vyuZivaji pfi ndvrhu feseni piedev§im
principu dédi¢nosti, v piipadé objektt je pak feSena spoluprdce mezi objekty
a skupinami objektt, kterd zajist'uje dosaZeni pozadovaného vysledku
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Prototypy

Pro dynamické vyjadieni zpracovavaného uzivatelskeho rozhrani se vyuzivaji tzv.
prototypy, tedy funk¢éni modely, které jsou fyzickou, hmatatelnou realizaci piedchozich
»papirovych® navrhi. SlouZi zejména k provéfeni chovani systému pii interakci

s uzivatelem.

Prototypy je mozné tfidit do n€kolika skupin. Z pohledu miry detailnosti rozeznavame
prototypy nizsi a vysSi urovné, z pohledu komplexnosti pak prototypy horizontalni
a vertikalni. V zavislosti na riznych faktorech (zdroje, typ projektu, atd.) se pak voli
konkrétni podoba prototypu pro realizaci navrhu.

v v

nedisponuji vSak plnou funkcionalitou a interakce je pouze zprostiedkovana — tedy,
uzivatel provede akci a moderator testu (napf. programator, analytik) v systému
provede odpovidajici reakci (napf. ruéné ptesune zdznam z jedné tabulky databaze do
jiné). Vyhodou je jejich snadnd modifikovatelnost. Tento prototyp mutize mit velmi
jednoduchou podobu, mize byt napiiklad pouze nakreslen na prusvitnych féliich, které

moderator podle volby uZivatele dale dokresluje.

Oproti prvnimu typu, prototyp vysSi arovné je jiZ sice naro¢ny na piipravu, je vSak plné
interaktivni. Disponuje velkym mnozZstvim funkcionality i vlastnosti, které budou také

soucasti findlniho produktu a proto je pro uZivatelskeé testovani daleko vhodnégjsi, nez

v v

Horizontalni prototyp je obrazem systému jako celku z hlediska uZivatelského rozhrani.
Vzhledem ke komplexnosti systému v3ak tento prototyp opét neni plné funkéni. Je tedy
mozné se v ném pohybovat mezi jednotlivymi obrazovkami, je mozné simulovat rizné
jevy (napi. po kliknuti na tlacitko ,Ulozit* system informuje uZivatele o uloZeni
zaznamu do databaze), avSak prototyp fyzicky nezpracovava Zadna data. Slouzi tedy
prevazné pouze k testovani uzivatelského rozhrani, ¢i k prezentaci u klienta. Pro
piedvedeni systému po funkéni strance je vSak prototyp nepouzitelny. Pro zpracovani
horizontalnich prototypi v dnesSni dobé existuje fada vice ¢i méné kvalitnich nastroji

jak v podob¢ desktopovych, tak webovych aplikaci.

Pro prezentaci ¢i otestovani funkcionalit slouzi prototypy vertikélni. Ty jsou obrazem
pouze urcité ¢asti systému, jsou vSak plné funkéni a umozniuji podrobné testovani nejen

uzivatelského rozhrani, ale i logickych a funk¢nich prvku.
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3.3.3. Graficky navrh

Vizualni zpracovani uzivatelského rozhrani hraje v pfipadé informacnich systémda, které
jsou zaloZeny na interakci s lidskym uzivatelem velmi dulezitou roli. Kvalita jeho
zpracovani ma podstatny vliv na efektivitu, ochotu a motivaci uZivatele se systémem
pracovat. Proto je zapotiebi pii navrhu dodrZovat zésady ergonomie prace se systémy
(ty definuje krom odborné literatury téZ napt. norma CSN EN ISO 924), typografie

i grafického designu.
3.3.4. UZivatelské testovani

Cilem uZivatelského testovani je provéteni miry shody mezi ndvrhem rozhrani (vétsinou
zpracovaného bud’ ve formé modelu, nebo jiz implementovaného na vyvojové verzi
systétmu) a pozadavky uzivateli. Na zakladé¢ vysledku testovani je navrh bud

zapracovan do finalni podoby, nebo vréacen k piepracovani a opravam.

Pii testovani je mozné vyuZit stejnych metod, o které se opiral analytik v prvni fazi pti
sbéru dat, tedy o rozhovor, pozorovani (kvalitativni metody) a priazkum (kvantitativni
metoda). Kvalitativni metody slouzi k identifikaci problému pii vzajemné interakci
mezi uZzivatelem a rozhranim (systémem). Clovék, ktery provadi testovani, ziska také
cenné informace tim, Ze pozoruje chovani uZivatele, ktery testovani provadi (muze
zaznamenat jeho pocity, postoje, zmény nalady — vSechny faktory vypovidaji o tom, zda
je rozhrani navrzeno spravné, s ohledem na ergonomii prace a potieby uzivateli).
Kvalitativni metody jsou vSak c¢asové velmi naro¢né, pokud maji byt provedeny
spravné; V ptipadé, Ze testovani provadi vétsi mnozstvi subjekti, je dobré kvalitativni
metody doplnit prizkumem (s tim, Ze pro kvalitativni testovani vybereme pouze nékolik

uzivateld, idealné s riznymi charakteristikami).

Testovani je vhodné provadét priabézné, ve vSech fazich projektu. A¢ se mutze zdat
napiiklad testovani skic jako zbyte¢né, uz zde je mozné odhalit celou fadu nedostatkt
(nelogické navaznosti jednotlivych obrazovek ¢i usporadani jednotlivych prvku, atd.),

jejichZ uprava v pozdégjsich fazich vyvoje by znamenala zdrZeni a zvySeni nakladd.

UZivatelské testy by mély byt predem peclivé ptipravené, od ¢asového harmonogramu,
ptes tvorbu testovacich scénait, po vybér uzivatelt, ktefi testovani provedou (k tomuto
ucelu mohou opét poslouZit v textu vySe uvedené persony). Vhodné je doplnit
uzivatelské testovani n¢jakou dalSi metodou, slouZici pro zjisténi nedostatki v rozhrani.

Touto metodou mize byt heuristicka analyza (tu viak neprovadi bézny uZivatel, ale
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idealné odbornik na design). SlouZi k identifikaci zejména drobnych chyb, neposkytuje
komplexni pohled na system. Oproti uZivatelskému testovani je viak daleko méné

naro¢na na zdroje.

3.4. Pouzitelnost uzivatelskych rozhrani

Pro vysvétleni pouZitelnosti existuje fada definici. Norma I1SO uvadi toto: ,,The extent
to which a product can be used by specified users to achieve specified goals with
effectiveness, efficiency, and satisfaction in a specified context of use.” [4] PieloZeno
do cestiny jde tedy o ,,miru, do jaké mohou specificti uZivatelé pouzit produkt, aby
doséhli specifickych cilii efektivné, ucinné a uspokojive ve specifickém kontextu
pouZiti*. Spole¢nost IBM zase definovala v prvni poloviné 90. let pouZitelnost jako
,takovou kvalitu systému, programu nebo zarizeni, Ktera umozZnuje uZivateli jeho

snadnému porozumeéni a stejné tak i jeho vhodne pouzivani*.

Guru pouZzitelnosti Jakob Nielsen definuje nasledujici pétici hlavnich kvalitativnich
komponent pouZitelnosti (ty jsou definovany spiSe smérem k webim, obecné vSak plati

pro libovolna uzivatelska rozhrani): [10]

- pochopitelnost: Jak sloZite je pro uzivatele zorientovat se v uzivatelském rozhrani?

- efektivita: Jakmile se uzivatel v uzivatelském rozhrani zorientoval, jak jednoduse
a rychle se dostane k informacim, které hleda, resp. jak rychle dokaze se systémem
pracovat?

- zapamatovatelnost: Pokud se uZivatel k systému znovu vrati po néjakém case, jak
rychle se mu vybavi, kde jaké informace najit, resp. jak provadét jednotlivé
operace?

- chyby: Kolikrét se pti praci uzivatel zmyli, pokud jde o pohyb i samotnou préaci
v prostiedi uzivatelského rozhrani?

- uspokojeni: Jak pfijemna je pro uZivatele prace s rozhranim? Jaké pocity si odnasi?

U webt plati jednoduché pravidlo: pokud neni web piehledny a pokud je tézké najit
poZadované informace, lidé takovy web opousti, postupné klesd navstévnost a s tim
i jeho vyznam; a co nejhut, neblahy dopad ma (v takovém piipad€) nepouZitelnost na
ekonomicky zisk, pokud je s provozovanim webu spojeny. U informacnich systému je
situace velmi podobnad. Pokud je uZivatelské rozhrani nekomfortni, nepichledné,
chybové atd., uZivatelé se systtmem postupné odmitaji pracovat, resp. klesaji jejich
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pracovni vykony (v kvantitativnim i kvalitativnim pohledu). Tak se muze stat, Ze
i systém, do kterého firma investovala znac¢né finan¢ni prostfedky, mize byt zcela

k ni¢emu.

Pouzitelnosti se tedy musi tvurci systémia zabyvat od zacatku jeho vzniku. Systém
véetné uZivatelského rozhrani by mél vznikat ve spolupréci s lidmi, ktefi budou jeho
koncovymi uZivateli. Pro méfeni pouZitelnosti maji tvirci systému samoziejmé

k dispozici celou fadu metod (napf. analyzu potieb).
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4. PRAKTICKA CAST

4.1. Informace o spolecnosti

Systém Event Assistent (dale jen EA), ktery je v této diplomové préci popisovan
a zpracovavan, vyvinula spole¢nost Baader Computer, spol. s r.0. (v obchodnim
rejstiiku zapsana dnem 29. 9. 1994, ICO 614 99 846; v textu dale uvadéna jako
Spolecnost). Spolecnost ptisobi v oblasti informa¢nich technologii, konkrétn¢ v oblasti
vyvoje softwarovych feSeni prodejnich, marketingovych a organiza¢nich procesu. Se
zakazniky pracuje ,,0d zaklada“ — pomaha jim pii tvorbé a optimalizaci procest a pro
podporu procest dodava a ptizpisobuje jiZ hotova systemova feseni, popiipadé vyviji
zcela nové systémy na miru ptesné podle pozadavka zakaznika. Mezi nejvyznamng;jsi
Klienty Spolecnosti patii velci hrac¢i na trhu automobilového pramyslu, dale pak
spolecnosti z chemického pramyslu ¢i bankovniho sektoru. EA je tak pro Spolecnost

svym zaméienim 0Zivenim soucasného portfolia.

Spole¢nost byla zaloZena v roce 1994 a od doby svého vzniku patti do mezinarodniho
holdingu Kirchhoff Datensysteme, GmbH & Co. KG sidliciho v Némecku. Hlavni sidlo
Spolecnosti je v Praze. Firma se vSak od poc¢atku dokazala prosadit na trhu a vysledkem
tedy byl aspé$ny rozvoj, ktery ptetrvava do soucasnosti; diky tomu firma postupné

oteviela v Ceské republice dal$i dvé pobodky.

4.2. Zakladni informace o systému

EA je webova aplikace pro planovani akci a snadné vedeni ucastnikii. UzZivatelé tak maji
k dispozici nastroj, ktery jim umoznuje vytvaiet a spravovat akce (workshopy, Skoleni,
zajezdy, atd.), evidovat ucastniky, komunikovat s nimi, planovat aktivity, zjiStovat
potfeby na ubytovani ¢i dopravu a na zaklad¢ takto zjisténych informaci tak efektivné
fidit eventy v pribéhu jejich celého ,,zivotniho cyklu®. Systém je uren zejména jako
doplikova sluzba pro klienty Spolecnosti, vyuziti by vSak mohl nalézt i u agentur, pro
které¢ je pofaddani eventti hlavnim podnikatelskym procesem (,,zazitkové® agentury,

wewr

akce (svatby, oslavy, atd.).
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4.3. Konkurence

Na webu je k dispozici cela fada online nastroju, které nabizeji podobnou funkcionalitu
jako EA. Nasleduje zékladni piehled a srovnani téi vybranych aplikaci, které jsou

dostupné pro bézné uzivatele.
4.3.1. Eventbrite®
Zakladni popis
Spole¢nost Eventbrite byla zalozena vroce 2006
/€ o = v Kalifornii a jeji online néstroj pro planovani eventl je
jednim z nejvyuzivangjSich voln¢ dostupnych produktd
tohoto typu na webu. Eventbrite je dostupny celosvétove, zaméiuje se vSak zejména na

americky trh (coz je patrné jak v aplikaci samotné, konkrétné ve statistickych

vyhodnocenich ¢i jazykovych mutacich, tak nap¥. v ramci podpory).

Aplikace Eventbrite je dostupna na www.eventbrite.com. Po registraci ma uZivatel

moznost v n¢kolika jednoduchych krocich vytvofit a publikovat novy event. V prvnim
kroku definuje zakladni nélezitosti akce (ndzev, datum misto poradani a popis), dale pak
definuje typy vstupenek (kazdy registrovany ucastnik akce dostane svou vstupenku,
kterou prokaze svou opravnénost vstupu na danou akci; vstupenky tak mohou byt
vystaveny i na nulovou ¢astku, vzdy vSak musi byt definovany). Uzivatel ma také
moznost urcit, zda se jedna o akci vefejnou ¢i soukromou. V piipadé veiejné akce je
tato zatazena do seznamu poradanych akci (do uzivatelem urcéené kategorie) a kterykoli
navstévnik webovych stranek aplikace ma moznost si tuto akci vyhledat. Samoziejmosti
je pridéleni uzivatelem zvolené domény tietiho fadu ke kazdému zalozenému eventu

(nézevakce.eventbrite.com).

V druhém kroku uzivatel definuje vzhled webovych stranek vztahujicich se k jeho akci.
K dispozici je nékolik pfeddefinovanych html Sablon, jejichz vzhled nema uzivatel
moznost editovat. Po vyplnéni vSech povinnych udaji je mozné event publikovat.
Jakmile je akce publikovana, muze uzivatel odeslat emailové pozvanky. Emailové
adresy pro odeslani pozvanek je mozné vlozit ru¢n€, importem z jiz vytvoienych akci,
importem z webového adresafe nékterého z podporovanych poskytovateli emailovych

schranek (Gmail, Yahoo! Mail, Hotmail), nebo importem z Outlooku nebo z nékterého

® informace pfevzaty z webovych stranek systému — www.eventbrite.com

32


http://www.eventbrite.com/�
http://www.eventbrite.com/�

Z podporovanych format soubori (.xls/.xlsx, .csv, .txt). Takto vytvofené seznamy je

samoziejm¢é mozné dale upravovat.

Uzivatel ma u kazdé vytvorené akce k dispozici zakladni ptehled o ucastnicich - pocet
prodanych vstupenek s informacemi o registrovanych osobach (jméno + email),
aktualné¢ dostupné kapacité, v ptipadé¢ placenych akci také piehled o trzbach.
K dispozici jsou téz grafické sestavy (nastavitelné pro riizné, pfedem definovana casova
obdobi) — zobrazeni webové stranky k akci, informace o prodanych vstupenkach,
geografické tdaje o ucastnicich (misto, odkud se ucastnik registroval). Neékteré

statistiky je mozné generovat napfi¢ eventy, které konkrétni uzivatel vytvofil.

Z uzivatelskeho hlediska je Eventbrite velmi piivétivou aplikaci, jednoduchou na
pochopeni i ovladani. Pro potencialni ucastniky akci je zajimavou moznosti vyhledavat
pofadané vetejné akce dle mista konani. Pro uzivatele je z hlediska marketingu
zajimava moznost publikovat akce na sociélnich sitich (Facebook, Twitter, LinkedIn),
distribuovat ucastnikim slevové poukazky na potddané akce ¢i vytvéiet tzv. affiliate
programy®. Z hlediska statistik oceni uZivatelé moZnost propojeni webovych stranek
s analytickym néastrojem Google Analytics. Pro usnadnéni prace pii ovéfovani ucastnikt
(¢teni QR kodh ze vstupenek) slouzi aplikace pro mobilni zafizeni iPhone a zafizeni
postavend na platformé Android. Ta v redlném cCase ptenasi informace do databéaze

Eventbrite, uzivatel ma tedy vzdy piehled o tom, kolik ucastnikti na akci jiz dorazilo.
Business model

U bezplatnych eventl je pofadatel zprostén jakychkoliv poplatki. U placenych akci je

vyuzivani systému Eventbrite zpoplatnéno nasledovne¢:

- v piipadé online prodeje vstupenek (registraci) je potadateli Gétovan tzv. servisni
poplatek — 2,5 % z ceny vstupenky plus 0,99 USD za kazdou prodanou vstupenku
(registracni poplatek), celkem do vySe maximalné¢ 9,95 USD za prodanou
vstupenku; dale se pak knakladim pfipocitavaji poplatky za provedené platby
(3% z ceny listku za platbu kartou, 2,9 % + 0,30 USD za platbu prostfednictvim
PayPal, totéZz pro Google Checkout)

* affiliate marketing — druh provizniho systému na internetu, ktery je zaloZen na provazanosti webovych
stranek prodejce vyrobki ¢i sluzeb s webovymi strankami prosttednikt, ktefi dany produkt propaguji;
pokud se pak produkt prostfednictvim tohoto partnerského webu proda (tedy pokud clovek na
partnerském webu klikne na odkaz, ktery sméfuje na web prodejce a touto cestou sluzbu nebo produkt
koupi), partnersky web ziska za zprosttedkovani prodeje pfedem dohodnutou odménu
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- Vpfipadé prodeje vstupenek na misté konéani akce (tedy bez predchézejici online
registrace) jsou zpoplatnény pouze platby kartou (viz vySe); platba hotové neni

zpoplatnéna, stejné tak nejsou uctovany zadné servisni poplatky

Poradatel ma moznost jiz pii definovani parametrii akce stanovit, zda budou servisni
poplatky i poplatky za provedeni platby zapocitany navic k cené vstupenky (icastnik
tedy pii koupi vstupenky uvidi cenu za vstupenku a cenu za poplatky zvlast’), nebo zda
budou tyto poplatky ,,rozpustény* do ceny vstupenky (ucastnik tak pti koupi vstupenky

uvidi jednu finalni cenu).
4.32. Amiando®

Zakladni popis

qmiq ndo Spole¢nost Amiando byla zaloZzena v Némecku v roce

event registration & ticketing 2006 a oproti predchdzejici spole¢nosti se nezamétuje
jen na online produkt jako takovy, ale na samotné pofadani akci jak v oblasti business,
tak v oblasti zabavy — koncerty, sportovni akce atd. (profiluje se tedy jako eventova
agentura). Stejné jako Eventbrite je nastroj Amiando dostupny celosvétove, oproti

predchozi aplikaci se vSak zamé&fuje spiSe na evropsky trh.

Aplikace je dostupnd na www.amiando.com, pro vytvafeni eventll je nutna registrace.

Jako u piedchoziho systému je i zde prace s eventy velmi jednoducha a ptehledna.
V prvnim kroku uzivatel definuje zédkladni parametry akce datum, ¢as a misto konani,
vstupenky, atd.), nasleduje podrobné nastaveni — napi. vybér vzhledu informacniho
mailu a registracniho formulafe ¢i doplnéni textl. Stejné jako predchozi systém

I Amiando nabizi fadu statistickych vyhodnoceni.

Z pohledu marketingu je Amiando oproti Eventbrite vybavenéjsi. Samoziejmosti je opét
propojeni na socialni sit¢ Facebook a Twitter a moznost vytvoreni affiliate programu,
oproti Eventbrite jsou zde k dispozici i moznosti virdlniho marketingu. Ten je postaven
na predavani informaci od registrovaného ucastnika jeho ptatelim a znamym, to vse je
podpofeno bonusovym systémem:

- poradatel ur¢i, zda bonus (formou slevy) ziska

0 ucastnik, ktery zakoupi vstupenku na zékladé¢ pozvanky od potfadatele nebo

tak, Ze si akci vyhled4 sam — v tomto ptipad¢ ziskava ucastnik bonus jiz pti

® informace pfevzaty z webovych stranek systému — www.amiando.com
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zakoupeni vstupenky (cena vstupenky bude ponizena o urcitou C¢ast;
poradatel muze nastavit, kolik vstupenek ma byt zlevnénych — napt. prvnich
50)

O ucastnik, ktery =zakoupil vstupenku na zékladé¢ pozvanky od jiz
registrovaného ucastnika — Vv tomto ptipad¢ ziskd novy ucastnik od jiz
registrovaného pozvanku se slevovym koédem — ten kdyz zada pti ndkupu
vstupenky, bude mu jeji cena ponizena o stanovenou ¢ast

0 oba dva - za kazdou osobu (nebo dle nastaveni napt. za prvni osobu), ktera
byla jiz registrovanym ucCastnikem pozvana na akci a ktera zakoupi
vstupenku, dostane tento jiz registrovany tcéastnik slevovy kupon; pozvana
osoba ziskava slevu automaticky (opét dle nastaveni, napt. prvnich pét takto

oslovenych osob)

Uzivatel ma téZ moznost vytvaret emailové kampané. Ty muze vyuzit napiiklad

k rozesilce elektronickych newslettert, pozvanek ¢i dalsich informaci.
Platebni model

Systém zpoplatnéni sluzby je velmi podobny piedchazejici aplikaci. Bezplatné eventy
jsou pro poradatele opét z pohledu aplikace zdarma, placené eventy jsou zpoplatnény
fixni ¢astkou 0,99 USD za ptihlaseného ucastnika plus 5,9 % z ceny prodané vstupenky.
Dale jsou zpoplatnény odeslané emaily (do stanovené mési¢ni hranice je odesilani mailt
zdarma, po prekroCeni hranice je dle mnozstvi uctovano 0,04 USD, resp. 0,02 USD za
kazdy nad ramec odeslany email). K dispozici jsou dalsi placené dopliikové sluzby, jako

customizace Sablon pro eventy

Amiando podporuje pouze online registrace, prodej vstupenek na misté konani akce je
doménou Eventbrite. Pro platby mohou tucastnici vyuzit platebni kartu ¢i PayPal,
ptipustné jsou také platby bankovnim prevodem. Plusem pro Amiando je fakt, ze

akceptuje okolo 20 svétovych mén.
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4.3.3. Bookwhen®

Zakladni popis
i bOOkWhe'n Aplikace je k dispozici na www.bookwhen.com. Z mého

pline booking and registation— pohledu je tento systém ze vsech tii nejméné pichledny,

nabizi nejméné moznosti customizace (zejména po grafické strance) a disponuje pouze
omezenou funkcionalitou. Nenabizi marketingovou podporu, statistickd vyhodnoceni
jsou provadéna pouze prostiednictvim Google Analytics. Toto vSak neznamend, ze by
se jednalo o systém podiadny, ba naopak. Pokud potadatel nepotiebuje funkcionality ¢i
marketingové nastroje, kterymi disponuji vyse uvedené systémy, mtze byt pro néj prave
Bookwhen tou idealni volbou, zejména diky odliSnému zplisobu plateb; business model

je popsan v textu nize.
Platebni model

Tento zastupce eventovych nastrojii se oproti predchozim dvéma nejvice 1isi pravé
cenovou politikou. Zatimco Eventbrite a Amiando profituji na placenych akcich klienta
(provize z kazdé prodané vstupenky na akci + fixni poplatek za registrovaného
ucastnika), Bookwhen nabizi svym klientim celkem ctyfi balicky sluzeb s riznymi
dostupnymi funkcionalitami. Klient si tak mize vybrat od zékladniho balicku zdarma
(ktery vSak neumoznuje poiradat placené akce, resp. prodavat vstupenky pifimo pies
aplikaci) po neomezeny balicek za 40 USD mési¢né (resp. 400 USD rocné).

Podrobnéjsi prehled balickt ptinasi tabulka nize.

balic¢ek

Gratis Basic Pro Unlimited
cena mésic/rok (USD) bezplatné 10/100 20/200 40/400
max. velikost akce (pozvani) 150 250 500 neomezené
max. pirihlasenych za mésic 300 500 2000 neomezené
platby ne ano ano ano
customizace stylu ne ano ano ano
prilohy ne ne ano ano
¢ekaci listina ne ne ano ano
SMS notifikace ne ne ano ano

Tabulka 1: platebni model aplikace Bookwhen

® informace pfevzaty z webovych stranek systému — www.bookwhen.com
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4.3.4. Shrnuti

V piredchazejicich odstavcich jsou detailnéji popsany funkcionality tii volné dostupnych
online systému pro podporu porddani eventli. Jak bylo v textu zminéno, podobnych
nastroju existuje cela fada, funkéné jsou si vSak velmi podobné. Vétsina z nich nabizi

nasledujici:

- zaloZeni a sprava eventu
- pozvani ucastnikti
- prodej vstupenek

- statistickd vyhodnoceni navstévnosti webu, prodeji

Rada nastrojii disponuje té2:

- marketingovou podporou (propojeni na socialni sité, viralni marketing, emailove
kampang, ...)

- mobilnimi aplikacemi, které usnadiiuji ovéfovani ucastniki ¢i pfistup ke
vstupenkam na akce

- dal$imi sluzbami, jako jsou napft. konzultace marketingovych specialisti

Vzhledem k pomérné zaplnénému trhu v oblasti eventovych nastroja je jasné, ze aby se
mohl EA prosadit, musi se od konkurence vyrazn¢ odlisit. Toho je mozné dosahnout

zejména:

- SirSi nabidkou funkcionalit

- vyraznéjSi nabidkou sluzeb (od zakaznické podpory, pies odborné konzultace na
poli marketingu po customizaci systému pro vyznamné klienty)

- podpora cestiny (vzhledem k zaméreni zejména na Cesky trh, minimalné v pocatcich
projektu)

- zajimavy business model (ktery je v souc¢asném stavu pro klienty neakceptovatelny)

4.4. Cilove skupiny

Pro dalSi praci je nejprve zapotiebi definovat cilové skupiny uzivateld, pro které by mél
byt systém do budoucna uréen. V soucasnosti je systém na komeréni bazi provozovan
pouze agenturami — at’ jde piimo o Spolecnost, ktera nabizi svym klientim (pro
piehlednost a uziti v dal$im textu budou oznaceni jako top klienti) systém jako sluzbu
v ramci jinych aktivit, nebo o agentury (jejichZ core businessem je potadani akci vieho
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druhu), kterym Spolecnost poskytuje systém jako produkt pro dalsi vyuZiti. Klienti
Spolecnosti se dale déli do dvou skupin. Prvni skupinou jsou klienti, ktefi oslovi
Spolecnost za Gcelem vyuzivani systému v plné verzi (tedy se vsemi funkcionalitami
| kompletni podporou), avsak o své akce se chtéji starat sami. Druhou skupinou klientd
Spolecnosti jsou takovi klienti, ktefi ziskaji od Spolecnosti komplexni péci — od
plnohodnotného systému a podpory po kompletni zpracovéani akci (z tohoto pohledu se

tedy Spolecnost profiluje jako klasicka agentura).

Podle mého nadzoru vSak soucasny stav neni do budoucna z ekonomického hlediska
efektivni, udrzitelny a ekvivalentni potencialu, kterym systém disponuje. Navic, do
vyvoje systému byly jiz investovany zna¢né financni prostredky, které se pfi soucasném
nastaveni politiky jen tézko vraceji, systém je nerentabilni. I z tohoto dtivodu je podle
mého nazoru zapotiebi rozsifit pole pusobeni a kromé klientt Spolecnosti a agentur se
zaméfit 1 na dalsi cilovou skupinu. Ta by méla zahrnovat jednotlivce ¢i malé organizace,
u kterych neni potfadani akci klicovym procesem (muze jit napf. o firmy organizujici
akci pro zaméstnance, sérii $koleni, vystavu atd.). Pro piehlednost pojmenujme tuto

skupinu jako ,,mali klienti“.

Nové jsou tedy definovany tyto cilové skupiny uzivateld systému: Spolecnost, agentury
s klicovym procesem zaméfenym na poradani akci a mali klienti. Cilova skupina
malych klientd by méla do budoucna tvofit klientskou zakladnu, tedy nejpocetnéjsi
skupinu klienti. Naproti tomu top klienti, které spravuje Spolecnost sama (klienti,
kterym Spolecnost poskytuje EA jako sluzbu), se daji povaZzovat vzhledem ke svemu
postaveni (mohou byt nazvani téz ,,dvornimi“ klienty) za nejzajimavéjsi klientelu
dnes podileji na rozvoji systemu — Spolecnost do systému zapracovava jejich pozadavky
tak, aby co mozna nejvice uspokojila potieby klientti. Pfikladem muze byt propojeni EA

s CRM klienta za tcelem piedavani dat zakazniki — G€astnikl akei.

4.5. Potreby klienta

Jak je uvedeno vyse, cilem budouciho rozvoje EA je vétsi orientace na segment malych
klient, tedy zejména piilezitostnych uzivateli. U této skupiny uzivateli muZeme
ptedpokladat nepfili§ vyznamné ¢i téméf zadné zkuSenosti s vyuZivanim obdobnych

aplikaci, stejné tak znalosti programovacich (resp. znackovacich) jazyku (v ptipadé EA
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se jedna konkrétné o jazyk HTML a CSS). V nésledujicim textu se tedy budu zabyvat
zejména potiebami této skupiny potencialnich uzivateld; taktéz analyza a optimalizace
hlavnich procest, stejn¢ jako néavrh uzivatelského rozhrani bude zaméfen na tuto
cilovou skupinu. Vychazet pfitom budu zejména z praktickych zkuSenosti, které jsem
nabyl pii komunikaci s potencionalnimi uZivateli; dale pak z poznatkti o konkurenénich

aplikacich, zaméfenych na obdobnou cilovou skupinu.
45.1. Mali klienti

EA je dostupny vefejné¢ na webovych strankach www.eventasistent.cz, kdokoliv se tedy

mize registrovat a jeho sluzby vyuZivat. Rozsifeni sluzby mezi bézné uzivatele vSak do
znaéné miry brani jeji relativni sloZitost a neptehlednost, vzhledem k primérnym
znalostem béznych uzivatelt (viz piedpoklady v ptedchazejicim odstavci). Proto je tedy
zapotiebi vytvorit takové prostredi, které¢ bude piivétivé, jednoduché a intuitivni na

obsluhu a zaroven bude pokryvat potieby uzivatelti — malych klientd.

Uzivatelské rozhrani pro segment malych klientd by mélo poskytovat nasledujici
klicové funkcionality (v zavorkach je uvedeno, zda se jednd o funkcionalitu, kterou

systém disponuje a projde optimalizaci, nebo o funkcionalitu zcela novou):

online registrace bez zasahu operatora (optimalizace)

- zaloZeni a sprava eventu (optimalizace)

- platebni brana (novéa funkcionalita)

- produkéni modul (nova funkcionalita)

- statistickd vyhodnoceni (optimalizace)

- hromadné osloveni — nastroj pro emailové kampané (nova funkcionalita)

- prodej vstupenek na misté (nova funkcionalita)
45.2. Agentury

UZivatelské rozhrani pro klienty - Agentury bude nadale poskytovano v aktualnim
stavu. U uzivateli z této cilové skupiny jsou predpoklddany znalosti na takové urovni,
které umoziuji obsluhu soucasné aplikace bez vétSich problémi (praxe toto tvrzeni
prokazuje; v agenturach, které EA vyuZivaji, obsluhuji tuto aplikaci proskoleni uzivatelé
S potfebnymi znalostmi). Tato cilovd skupina ziskd navic pfistup ke vSem novym
funkcionalitam (produkéni modul, modul pro emailové rozesilky, nova statisticka

vyhodnoceni). Zaroven bude pro agentury pfipravena plna uZivatelska podpora.
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45.3. Spolecnost

Stejné jako pro Agentury, tak i pro Spolecnost zistane uzivatelské rozhrani v aktualnim
stavu, opét pribudou vSechny nové funkcionality. Aktualizovan bude rovnéz platebni
model, ktery bude odpovidat novému rozdé€leni klientd Spolecnosti. DalSi informace

jsou uvedeny v kapitolach 4.9.4 a 4.9.5.

4.6. Optimalizace stavajicich kli¢ovych procest

4.6.1. Registrace do systému

Registrace uzivatelti bude probihat online pfes webové stranky aplikace. Od soucasné
implementace vSak bude registrace zcela automatickd, tedy bez ucasti operatora. Ten
aktualné musi kazdou Zzadost o registraci, kterou potencialni uzivatel odesSle pies
webovy formuléf, posoudit (zadosti o pfistup do systému pozadované na evidentné

neplatnou emailovou adresu jsou zamitany) a nasledné uzivatele ruén¢ zalozit.

Aktualni stav procesu

zadost o vytvoreni
uctu

vytvoreni
uzivatelského
uctu

vyplnéni a
odeslani
formulare

kontaktovani
klienta

platna
registrace?

ne

zamitnuti
pozadavku

Zadost schvalena,
ucet vytvoren

Zadost zamitnuta,
ucet nevytvoren

Obréazek 1: registrace do systému - aktualni stav
V ptipadé, Ze chce potencialni klient ziskat ptistup do EA, vyplni registracni formulaf,
ktery je k dispozici na webovych strankach systému a odesle jej ke zpracovani. Skupina
zodpovédnych osob obdrzi email s informacemi o potencialnim klientovi, ktery se chce
zaregistrovat. Emailova zprava obsahuje jméno, piijmeni a kontaktni emailovou adresu
klienta. Emailova adresa je pro systém jedinecnym klicem, tedy jednoznaénym
identifikatorem klienta. Operator posoudi platnost této emailové adresy (posouzeni je
subjektivni) rozhodne se tedy, zda je Zadost o registraci do systému platna, ¢i nikoliv.
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Pokud uzna pozadavek za neplatny (chybny email potencialniho klienta), poZzadavek
zamita a proces konc¢i. Pokud pozadavek uzna platnym, vytvoii ruéné v systému ptistup
pro tohoto potencialniho klienta, ze kterého se tak stava klient aktivni s ptistupem ke
vSem funkcionalitdm. Klientovi operator odesild informacni email, ve kterém je uveden

login a heslo pro piistup do systému.
Navrhovany stav

zadost o vytvoreni
udtu
vyplnéni a odeslanf
odeslani aktivaéniho
registrace

emailu

automatické
zpracovani

stornovani
registrace

aktivace
potvrzena?

Zadost schvalena, Zadost zamitnuta,
ucet vytvoren ucet nevytvoien

Obrazek 2: registrace do systému - navrhovany stav

V piipadé, Ze chce potencialni klient ziskat ptistup do EA, vyplni registracni formulaf,
ktery je k dispozici na webovych strankach systému a odeSle jej ke zpracovani. Systém
na zaklad¢ vyplnénych udajii vytvoii pro klienta icet a na zvolenou emailovou adresu
odesle informacni email s potvrzenim registrace do systému, piihlaSovacimi udaji
a aktiva¢nim odkazem. Odkaz bude platny stanoveny pocet dni. Jakmile klient klikne na
aktivacni odkaz (po dobu jeho platnosti), jeho ucet bude aktivovan, klient bude
presmérovan na piihlaSovaci stranku aplikace, zobrazi se informace o aktivaci uctu

a 0 moznosti prvniho ptihlaseni do systému.

Pokud klient po dobu platnosti aktivacniho odkazu sviij ucet neaktivuje, odkaz se

zneplatni a cela registrace bude stornovana, zaznam o G¢tu bude vymazan z databaze.
Vyhody navrhovaného reSeni

Diky automatizaci procesu registrace bude moci klient ihned po registraci a potvrzeni
aktivace se systémem pracovat, nebude tedy vazan na operatora, ktery mize jeho Zadost

zpracovat s ¢asovou prodlevou.
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4.6.2. Zalozeni eventu

Proces zaloZeni a spravy eventu je kliGovym pro praci s EA a je aktualné také
nejslozitéjsi Cinnosti (pokud neuvazuji tvorbu Sablon pro emailovou komunikaci ¢i
vzhled webovych stranek piidruzenych k eventu pomoci HTML editoru), Kkterou
uzivatel v systému provadi. Pokud se chce systém pfiblizit béznému uzivateli, musi se

prace s eventy rapidné zjednodusit. To znamena zejména:

- definovat posloupnost kroki procesu, od vytvotreni eventu po rozeslani pozvanek
0 prvni krok — definice eventu (nazev a popis akce, logo, misto, datum a cas
konani, definice vstupenek, ...)
0 druhy krok — definice registracni webové stranky vztahujici se k danému
eventu a definice emailové zpravy
0 tieti krok — pozvani hostl (vytvofeni seznamu hostl pro rozesilku, rozeslani
pozvanek)

- zjednodusit definici eventu — minimalizovat pocet povinn¢ definovanych udajt, ve
vychozim nastaveni ponechat ve formulafi pro vytvoieni eventu pouze pole pro
nejdalezitéjsi tdaje; dalsi pole si bude uzivatel moct ptidat dle svych potieb;
aplikace definuje na databdzové urovni celou fadu vice ¢i méné podrobnych
vstupnich poli, vztahujicich jak se kakci samotné (dopliujici informace), tak
k a¢astnikim (pole pro registratni formulai — podrobné osobni informace
0 ucastnikovi, zptisob dopravy, ubytovani aj.)

- zjednodusit tvorbu registratnich formulaifa a emailovych pozvének; pro cilovou
skupinu malych klientd budou Kk dispozici pouze ptedem definované Sablony,
u kterych bude mit uzivatel moznost vybirat z nékolika druhti rozloZeni prvki
a barevného schématu a upravovat vzhled textii (definice typu a barvy pisma —
kazdé textové pole bude opatieno jednoduchym textovym editorem); timto se
ptedejde problémum s chybovym zobrazenim webovych stranek a emailovych zprav

Vv riznych prohlizecich ¢i postovnich klientech.

Akce budou i nadale trojiho typu — uzaviené, veiejné a kombinované. Do uzaviené akce
se budou moci piihlasit pouze ucastnici, kteti obdrzeli pozvanku emailem. Odkaz
v emailu bude obsahovat unikatni kod, na zakladé kterého se uzivatel pienese do
registracniho formuléafe. Dle unikéatniho kodu se také registracni formuléi automaticky

vyplni udaji, které jsou o potencialnim ucastnikovi akce znamy (jde o udaje, které
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uzivatel - poradatel vyplni pii tvorbé seznamu pro rozesilku pozvanek; témito udaji

muze byt naptiklad jméno a piijmeni pozvaného hosta).

Vefejna akce bude pfistupna vSem, kdo navstivi registra¢ni formulatr (o akci se mize
dozvédét potencialni ucastnik napiiklad ze seznamu potfadanych akci — ten bude

dostupny na webovych strdnkach aplikace, z newsletteru, od znamého ¢i jinou cestou).

Akce kombinovana je, jak jiz ndzev napovida, kombinaci pfedchozich dvou typa —
registrace na akci bude mozna jak na zakladé emailové pozvanky, tak prostym

vyplnénim formulaie na webové strance akce.

Klient bude mit nové moznost rozhodnout, zda akce, kterou potada je voln¢ pfistupna,
nebo zda se jedna o akci placenou. Zejména pro usnadnéni kontroly tcastnikd pfi
vstupu na akci bude poradatel také pro oba typy akci (placena/neplacend) definovat
vstupenky, které tiCastnik obdrzi po zaregistrovani (v ptipad¢ placené akce po provedeni
platby) emailem, v ptipad¢ zajmu i prostfednictvim SMS. Vstupenka bude obsahovat
jednak zakladni informace o akci, jednak QR kod, ktery bude jednoznacné identifikovat
ucastnika. Pro tento ucCel bude jednak implementovdn generator vstupenek (resp.
generator QR kodi — bude vyuzito nékteré zvolné dostupnych feSeni, nebude
vyvijeno), jednak budou vyvinuty dvé aplikace pro mobilni zafizeni (mobilni telefony,
tablety). Diky tomuto feSeni nebude jiZz pofadatel odkazan pouze na relativné
nekomfortni praci s klasickym seznamem hosta napt. v tisténé podobé nebo jako
tabulky v Excelu (s rostoucim poétem hostt — poloZek na seznamu — roste obtiznost
S dohleddvanim konkrétnich zaznamti), seznam hostii vSak bude i nadale k dispozici.
Bliz8i popis funk¢nosti mobilnich aplikaci je uveden v kapitole 4.7.4, ndvrh rozhrani
pak v kapitole 4.8.2 2 4.8.3.
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Aktualni stav procesu

poZzadavek na
zaloZeni eventu

zakladni

definice eventu

podrobna
definice eventu

potvrzeni
emailové adresy,

aktivace eventu

I | |

definice webu - . pozvani 5
definice emailu S zména stavu
eventu ucastnikl

vyhodnocent,
exporty dat

uzavieni eventu

o

event uzavien

Obréazek 3: zaloZeni a sprava eventu - aktualni stav

Soucasné uzivatelské rozhrani reprezentujici proces zalozeni a spravy eventu umoziuje
uzivateli provadét nékteré kroky procesu v libovolném potadi, ackoliv by mély logicky
nasledovat za sebou. Jde spiSe o problém implementace logiky nez o chybu
uzivatelského rozhrani, rozhrani by vSak i pfes to nemélo urcité kroky povolit, pokud

logicky nenasleduji.

V prvnim kroku uZivatel definuje zakladni informace o eventu. Mezi tyto informace
patfi:

- z&Kkladni Udaje — nazev, zodpovédna osoba adresa

- datum, ¢as a misto konani

- popis akce
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- nastaveni registracni webové strAnky — URL adresa, typ akce (uzaviena, vetejna),

jazyk

Po potvrzeni se event uloZi do stavu ,,koncept” a zobrazi obrazovka se vstupnimi poli
pro zadani dodate¢nych informaci; dale, pokud uzivatel vyplnil v prvnim kroku
emailovou adresu, dochazi automaticky k odeslani ovéfovaci zpravy na tento email
(emailova adresa slouzi k veSkeré komunikaci v pribéhu eventu, potradatel je na ném
informovan o kazdém piihlaSeném ucastnikovi, atd.; proto je nutné, aby byl email
ovéten). Pokud neni email zadan v prvnim kroku, mtze byt zadan také v kroku druhém

(tedy pfi dopliiovani podrobnych informaci o eventu), ptipadné¢ kdykoliv pozdéji.

Po ovéteni emailu dochazi automaticky k aktivaci eventu. Jakmile se tak stane,
zpiistupni se URL adresa odkazujici na webové stranky k dané akci. Zde se ukazuje
prvni nedostatek nedostate¢né uspotfadan¢ho procesu — je umoznéno registrovat se na

akci, avSak registracni formular jesté neexistuje.
V dalsich krocich mtize uzivatel provadét tyto dilezité Cinnosti:

- nadefinovat vzhled webovych stranek souvisejicich seventem (tedy vzhled
registratniho formuléfe); k tomuto ucelu jsou k dispozici prednastavené Sablony,
uzivatel jednu z nich zvoli a definuje vstupni pole, kterd maji byt v registratnim
formulati k dispozici

- nadefinovat emailovou zpravu — pozvanku na akci; pro sestaveni této zpravy ma
uzivatel k dispozici WYSIWYG i HTML editor, pozvanka tedy mize byt do zna¢né
miry pfizpisobena na miru potfebam uzivatele

- pozvat ucastniky — tedy rozeslat elektronickou pozvanku na akci

- generovat statistiky, nahravat ¢i stahovat data — napt. nahravat seznamy emailovych
adres pro rozesilku elektronickych pozvanek nebo stahovat aktudlni seznamy
registrovanych ucastnikti

- kdykoliv v priabéhu akce muze zménit libovoln¢ jeji stav (tedy napi. z aktivni na

zruSenou)

Jak je napsdno v textu vyse, uvedené ¢innosti Ize provadét v libovolném poradi. Je tedy
mozné napt. odeslat elektronickou pozvanku na akci, aniz by byl definovan registra¢ni
formular nebo akci kdykoliv oznacit za zruSenou, nebo pokusit se oslovit potencialni
ucastniky, na akci, aniz by byla pfipravena Sablona s pozvankou. Uzivatel se tak miize

citit zmaten, nikde neni ani uvedeno doporucené potadi krokt.
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Nahravani ¢i stahovéani dat, generovani statistik a zména stavu eventu jsou logicky
mozné v prubéhu celého zivotniho cyklu eventu, u zmény stavu je vSak nutné vést
V patrnosti, Ze jiz registrovani ucastnici nejsou o zméné nijak informovani, je tedy

zapotiebi s nimi dale komunikovat.

Cely proces spravy eventu konci jeho uzavienim (zménou stavu na specifikovany tdaj)
— jakmile je event uzavien, systém odesila emailovou zprédvu s podrobnostmi
0 konkrétni uzaviené akci na skupinu operatort. Informace v emailu jsou podkladem

pro naslednou fakturaci.

Navrhovany stav

pozadavek na
zaloZeni eventu

- definice webu - . .
definice emailu aktivace eventu

vloZeni
ucastniku

osloveni
ucastnikt

check-in, prodej
na miste

|

v

A A 4
Uprava vyhodnocenti, "
y zmena stavu
vlastnosti event exporty dat

I

uzavieni eventu

event uzavien
Obréazek 4: zalozZeni a sprava eventu — navrhovany stav
Hlavni zménou v navrhovaném feSeni oproti stavajicimu stavu je zptehlednéni celého
procesu z pohledu uZzivatele, pevné stanoveni pofadi nékterych krok a informovani
uzivatele o aktualnim prubéhu procesu (splnéné/nesplnéné kroky). Déle pak
minimalizovani poc¢tu povinnych poli jak pro definici samotného eventu, tak pro
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registraéni formulat. DalSi datova pole do registra¢niho formulafe samoziejmé bude
moci uZivatel doplnit” (souasni databaze zistane zachovéna a dle piipadnych

pozadavku se bude dale rozsitovat).
V prvnim kroku uzivatel definuje vSechny nalezitosti eventu:

- nazev akce
- misto, datum a ¢as konani
- detailni popis, logo

- definuje vstupenky na akci

zvoli typ akce (vetfejna, uzaviend, kombinovand) + zafazeni do tematické skupiny

Druhy krok znamena pro uZivatele vytvoieni webové stranky souvisejici s akci. Tedy,
v editoru vybere Sablonu (barevné schéma), layout bude moci upravit dle svych
pozadavkl (logicky souvisejici informace jsou seskupeny do celkd, které je mozné po

strdnce premist'ovat).

Jakmile je webova stranka piipravena, miize uzivatel ptejit k vytvoreni emailové zpravy
s pozvankou. Pro jeji vytvoteni opé€t v editoru vybere preferovanou Sablonu (primarné
bude barevné schéma odpovidat tomu, které uZivatel zvolil pro webovou stranku)
arozvrhne layout zpravy. Emailovou zpravu bude oproti webové strance mozneé
personalizovat — v takovém piipadé kazdy odeslany email bude obsahovat jmeno
aptijmeni (popf. i dal$i informace), vztahujici se ke konkrétnimu potencidlnimu
ucastnikovi, kterému bude pozvanka odeslana (personalizace samoziejmé uzce souvisi
s databazi kontakti, kterou uzivatel pro rozesilku vyuzije; zprava tedy bude pfipravena
pro vyuziti informaci z databaze, pokud u kontaktd informace nebudou uvedeny, zprava

se rozesSle bez nich).

Po dokonceni tii pfedchozich krokd muze byt event aktivovan (aktivace neni v tomto
kroku povinna, avsak jedna se o prvni okamzik, kdy je mozno aktivaci provést; zména
stavu je mozna kdykoliv v dalsim prubéhu prace s eventem) a mohou byt vloZeny
a aktualizovany seznamy s kontakty pro rozesilku pozvanky. Pozvanka v3ak nejde

rozeslat az do okamziku, nezZ je event aktivovan.

" datova pole jsou uspofadana do logickych skupin a uzivatel je do formulafe pfidava jednoduchym
pfetazenim z kontejneru vSech dostupnych do kontejneru pouzitych (nebo naopak); samoziejmosti je
moznost ménit poradi poli ve formulafi
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Vyhodnoceni jsou k dispozici od zacatku zivotniho cyklu eventu, kdykoliv je také
moZné nahravat, stahovat ¢i aktualizovat data Gi¢astnikd. Stejné tak je mozné kdykoliv
zménit stav akce — V piipadé zruseni ¢i smazani akce bude uZivatel vZdy informovan
0 poctu piihlaSenych ucastnikii a pokud akce doposud neprobehla, neptjde
deaktivovat/smazat, dokud nebudou ucastnici kontaktovani (k tomuto Gcelu se uzivateli
pfi zméné stavu akce zobrazi formulaf pro odeslani informac¢niho mailu ptihlaSenym
ucastnikim).

Vyhody navrhovaného i‘eSeni

Diky UOpravam v uZivatelském rozhrani a logice procesu bude pro uZivatele prace
jednodussi, piehlednéjsi a pohodIné&jsi — systém jej provede procesem krok po kroku,
uzivatel bude mit stale ptehled o tom, které kroky jiz provedl a které ne a bude vice

,hlidan®, tedy, omezi se mnozstvi zbytecnych ukonti.

4.7. Navrhy na implementaci novych a rozvoj stavajicich

funkcionalit

4.7.1. Platebni brana
status: nova funkcionalita

V soucasné dobé EA neumoznuje provadét jakékoliv ptimé platby, a to jak z pohledu
ucastnikli (platby za vstupenky), tak z pohledu potradatele (platby za vyuzivani sluzeb).
Veskeré transakce jsou omezeny na bankovni pievody ve sméru od potadatele ke
Spolecnosti. Fakturovany jsou uzaviené eventy, fakturace probiha po kazdém skonceni

akce.

Do aplikace budou nové implementovany platebni brany podporujici platby kartami
a platby prosttednictvim systému PayPal a PaySec. Ta bude slouzit jednak pro platby za
vstupenky, jednak pro platby za vyuZivani aplikace EA. Soucasny platebni model

i navrh modelu nového jsou popsany v kapitole 4.9.
47.2. Produk¢éni modul
status: nova funkcionalita

JelikoZ je EA od zacatku koncipovan jako placena sluzba pro vSechny cilové skupiny,
musi poskytnout klientim odpovidajici protihodnotu a zaroven néco ,navic* oproti
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konkurenénim sluzbam (jako motivaci pro vyuzivani placené sluzby). Timto bonusem
bude nové navrZzeny modul pro podporu produkce akci, ktery pofadatelim usnadni
evidenci sluzeb vztahujicich se ke konkrétnimu eventu. Evidence bude v prvni fazi
umoznéna v oblastech definovanych v textu nize (pokryti dalsi oblasti sluzeb, stejné
jako rozSifeni oblasti stavajicich, bude zajisténo postupné, sohledem na reakce

a pozadavky uzivatell).
Doprava:
Uzivatel miize spravovat vlastni seznam dopravnich moznosti; bude moci evidovat:

- zpusob dopravy, trasy

- adresy a dal3i kontaktni Udaje dopravci

- ceny

Ubytovani:

Uzivatel mlze spravovat vlastni seznam ubytovacich kapacit, ke kterym ma pfistup (na

zakladé smluv s ubytovacimi zafizenimi, atd.). Udaje, které bude mozné ukladat:

- adresy a dalsi kontaktni Udaje ubytovacich zatizeni
- typy a pocCty ubytovacich kapacit, véetné detailniho popisu (dostupné sluzby, okoli,

)

- ceny
Stravovani

Uzivatel mlze spravovat vlastni seznam stravovacich zafizeni, se kterymi ma napf.

uzavienou smlouvu o poskytnuti sluzeb. Udaje, které bude mozné ukladat:

- adresy a dalsi kontaktni udaje stravovacich zafizeni
- druhy stravovacich moznosti

- ceny
Sprava dodavateli dalSich sluzeb

Témét na kazdou akci je zapotiebi zajistit urité sluzby, napt. prondjem audiovizualni
techniky, zajisténi hudby, catering, doprovodny program atd.; uZzivatel bude mit

moZnost zaznamenavat Udaje o vSech dodavatelich takovych sluzeb na své akce

Kalendar, adresar
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Soucasti produkéniho modulu bude kalendéi a adresar; uzivatel tak nebude nucen vést

dulezité informace k akcim v dalsich aplikacich, vS§echny tyto potieby obslouzi EA.

Pro male klienty bude v ramci tohoto modulu k dispozici staticka evidence, na zakladé
které¢ budou klienti dale poptavat potiebné sluzby u tfetich stran. Tedy, z produkéniho
modulu budou mit Kk dispozici ptehled o pozadavcich Uéastnikii napt. na dopravu
a ubytovani a dle téchto pozadavkid nasledné zajisti odpovidajici sluzby u konkrétnich
dopravcii a ubytovacich zafizeni. V ptipad¢ klienti — agentur bude mozné na zaklade
dohody propojit EA s vybranymi rezerva¢nimi systémy. Tento programovy zasah vsak

vzhledem k ¢asové (a diky tomu i finan¢ni) ndro¢nosti nebude malym klientim nabizen.
4.7.3. Modul pro ucastniky
status: nova funkcionalita

Modul pro ucastniky akci bude jednou z moznosti, jak piistupovat k informacim
o akcich a k zakoupenym vstupenkdm (véetné moznosti jejich stazeni v podobé
PDF/tisku), ptjde tedy o ekvivalent k mobilni aplikaci uréené pro hosty. Modul bude
soucasti EA, pfistup do n¢j bude zajistén pies webové rozhrani — pies stejnou

piihlaSovaci obrazovku, kterou budou pro vstup do systému vyuZivat také potradatelé.

Kazdy, kdo si zakoupi prostiednictvim EA vstupenku na akci (resp. na akci se
zaregistruje, vstup muze byt samoziejmé i bezplatny), bude dotdzén, zda poZaduje
ptistup ke vstupenkam online (pokud tento pfistup doposud vytvofeny nema — pii kazdé
registraci je ovéfovana emailova adresa, ktera slouzi jako jednoznacny identifikator
hosta; pokud systém zjisti, Ze pro danou emailovou adresu byl jiz pfistup do modulu
vytvofen, nebude se hosta znovu dotazovat). V piipadé souhlasu bude host poZadan
0 vyplnéni hesla, které mu pozdé&ji (spolu s emailovou adresou, na kterou mu bude
zaslana vstupenka v elektronické podob¢) poslouzi pro vstup do systému. Emailova
zprava se vstupenkou pak bude po takovéto registraci obsahovat také ovéfovaci odkaz —
po kliknuti na n&j bude dokoncena aktivace ptistupu do modulu. Po provedeni aktivace
bude mit host pfistup ke vSem aktualnim vstupenkam online jednak prostiednictvim
zminéného modulu, jednak prostfednictvim mobilni aplikace (viz kapitola 4.7.4
a4.8.3).

Potadatel miize byt samoziejmé zaroven hostem na jinych akcich. Pokud pfi registraci
na takovou akci vyplnil stejnou emailovou adresu, kterou vyuZziva pro vstup do rozhrani

pro poradatele, bude mit pro piihlaSeni do EA pfistup ke svym vstupenkam samoziejme
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k dispozici (modul zde bude pristupny kliknutim na polozku v menu). Tento uzivatel jiz
pii registraci na akci samoziejmé nebude dotazovan, zda ma zajem o online pfistup ke
vstupenkam — vstupenky budou uZivateli zobrazovany automaticky. Pouze pokud bude
chtit ke vstupenkam pfistupovat pies mobilni aplikaci, bude si muset do svého
mobilniho zatfizeni nainstalovat aplikaci uréenou pro hosty — aplikace pro potadatele

pristup ke vstupenkam umoznovat nebude.
4.7.4. Mobilni aplikace
status: novéa funkcionalita

Jak je uvedeno v kapitole 4.6.2, pro usnadnéni administrativnich ¢innosti (ze strany
poradatele se jedna o odbaveni hostll pied zacatkem akce, ze strany hostli 0 moznost
piistupu k informacim o akcich a k zakoupenym vstupenkam v piipadé, ze dojde ke
ztraté mailu ¢i SMS se zaslanou vstupenkou) budou vyvinuty dvé mobilni aplikace,
s odliSnymi funkcionalitami pro kazdou z cilovych skupin (pofadatel x host). Obé
aplikace budou uréeny pro chytré telefony a tablety, béZici na platformach Android
spolecnosti Google, i0S spolecnosti Apple a Windows Phone spolecnosti Microsoft.
Popis funkci a navrh uzivatelského rozhrani obou aplikaci nasleduje v kapitolach 4.8.2
a4.8.3.

4.7.5. Statisticka vyhodnoceni, piehledy
status: stavajici funkcionalita
V rdmci statistickych vyhodnoceni bude mit klient k dispozici

- klasickd vyhodnoceni vztahujici se k registracim (pocet piihlasenych tcastnikd,
pocet prodanych vstupenek jakého typu, piipadné dalSi, definované na zakladé
konkrétnich potieb klient1)

- Udaje o elektronické komunikaci:

0 zékladni ptehled (odesldano, doruceno, vraceno)
0 uspéSnost komunikace (pocet otevienych mailli, pocet kliknuti na odkaz
sméfujici na webovou stranku s registracnim formulafem)

- marketingova data, napt. v€kova struktura GcCastnikli, pomér zastoupeni muzi/zen,

atd.; vSechny tyto statistiky se odviji od vstupnich poli registra¢niho formulare

Na zaklad¢ prehledti bude mit klient moznost aktualizovat svou databazi ucastnikd,

kterou bude moci opakované vyuzivat a diky zprdvam o nedorucitelnosti tak databazi

51



udrzovat stale aktualni. UZivatel bude samoziejmé moci jednotlivé databdze oslovenych

kontakti opakované vyuzivat.
4.7.6. Modul pro emailové rozesilky
status: nova funkcionalita

Event Assistent v souc¢asné dob¢ plni funkci podptrného nastroje pro poradani eventi;
jeho potencial se v8ak nachazi i na poli dalSi marketingové komunikace. Pravé pro
rozSifeni plisobnosti a moznosti vyuziti v dalSich oblastech marketingové ¢innosti bude
vytvofen modul pro emailové rozesilky, tedy modul pro tvorbu a rozesilani newslettera.
Soucasti tohoto modulu budou téz specialni statisticka vyhodnoceni. Modul poskytne

nasledujici funkcionalitu:

- vytvareni a rozesilka newslettera

- sprava databazi ptfijemct, oddélena od databazi urCenych pro rozesilani pozvanek na
ucastniky eventl (kvili odliSnym souhlasim pfijemcii pro zasilani obchodni
korespondence)

- spravce soubort — ke kazdému newsletteru bude mozné jednak ptikladat ptilohy,
jednak kazdy newsletter sam o sobé miize v téle obsahovat rizné grafické prvky

- statistickd vyhodnoceni — obdobna jako v pfipadé vyhodnoceni eventt, tedy

o zéakladni Udaje o elektronické komunikaci (odeslano, doru¢eno, vraceno,
pocet otevienych maill, pocet kliknuti na odkazy)

0 geografické cileni emaili, typy prohlizect, prostfednictvim kterych piijemci

zpravy cetli

Pro vytvafeni newsletteri bude kdispozici HTML editor. Vzhledem k mozné
naro¢nosti newslettert co do vzhledu, rozloZeni i obsahu nebudou k dispozici Zadné
predpiipravené Sablony, jelikoz kazda situace bude vyzadovat jiny pfistup a jejich
vystupem muze byt zcela jiny newsletter, téméf stoprocentné prizplisobeny dle
konkrétnich potieb (slovo ,,téméi“ je pouzito zcela zamérné — jazyk HTML neni i pies
dlouhou dobu vyvoje vSemocny). V tomto piipadé¢ se tedy ocekava, ze uzivatel systému

jiz disponuje znalostmi, které odpovidaji potiebam zpracovani dopisnich Sablon.
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4.8. Navrh uzivatelského rozhrani

V této praci se zam¢tuji na uzivatelské rozhrani aplikace z pohledu malych klientii. Pro
rozhrani urcené dal§im cilovym skupindm nebudu vytvafet zadné navrhy, systém
zustane zachovan v aktudlnim stavu. Pfi zpracovani rozhrani kombinuji metody
skicovani a wireframes. Vystupem jsou navrhy uspotfadani jednotlivych obrazovek
systému. Konkrétni grafické zpracovani ndvrhu bude v pfipadé realizace projektu

zpracovano grafickym oddélenim.
4.8.1. Webové rozhrani Event Assistent

Registrace do systému bude probihat pies jednoduchy webovy formulaf. Zadatel
0 pfistup vyplni povinn¢ emailovou adresu a heslo, nepovinné pak jméno, piijmeni
anazev firmy. Po kliknuti na tlacitko ,registrovat® bude Zzadateli zaslan email

s potvrzovacim odkazem (o tomto bude na webu informovan).

email:

heslo:

prijmeni:

I |
I |
jméno: | |
I |
I |

nazev firmy:

Registrovat

Obrazek 5: registra¢ni formular
Po potvrzeni registrace prostfednictvim potvrzovaciho odkazu (kliknutim) bude ucet
aktivovan a uzivatel pfesmérovan na piihlasovaci obrazovku. Pro pfihlaSeni do systému

vyplni email a heslo, které uvad¢l pfi registraci.

email: I [

heslo: I [

Obréazek 6: ptihlasovaci obrazovka

Po ptihlaSeni se uzivateli zobrazi uvodni obrazovka aplikace, rozdélena do tii sekci:

- nasténka — zde se budou zobrazovat aktuality vztahujici se k systému a dalSi zpravy
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- tlacitka pro pfimé odstartovani nového eventu (uzivatel bude piesmérovan na
formulat pro definici eventu) a nové emailové kampané (uzivatel bude pfesmérovan
na formulaf pro definici kampang)

- ptehled u aktudlné¢ probihajicich eventech uzivatele — poradatele, pichled

0 aktualnich emailovych kampanich uzivatele

Mezi jednotlivymi ¢astmi aplikace (moduly) se uzivatel piepind prostfednictvim

zalozek v horni ¢asti obrazovky.

oon Eont Assiste@ Maj aéet  Volba jazyka — Odhlasit

Jovon | Eventy \|Emailové kampané \| Produkéni modul \|Moje akce \

Masténka - piehled aktualnich informaci

VytvoFeni eventu VytvoTeni emailové kampané

Moje eventy - prehled aktualnich akei Moje kampané - prehled aktualnich emailovych kampani

Obrazek 7: Gvodni obrazovka

Pod zélozkou ,,Eventy” se skryva piehled vSech akci, které uzivatel vytvoiil. Uzivatel

ma moznost zobrazit detail akce nebo zalozit akci novou.

lago Event Assiste@ I Mdj déet  Volba jazyka  Odhlasit I
e

[Ovod \[EVENTY \|Emailové kampané \[Produkéni modur \[Moje akee \

seznam viech eventd s proklikem do detailu

WVytvoFeni eventu

Obrazek 8: piehled akci pofadanych uzivatelem
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Po kliknuti na tlacitko ,,Vytvofeni eventu® je uzivatel pfesmérovan na prvni obrazovku

pro zalozené nového eventu. Informace zde jsou roz¢lenény do tfech ¢asti:

- detaily akce — nazev, misto konani, adresa (piipadné¢ dal$i kontaktni informace),
datum a ¢as konani, datum a ¢as dostupnosti registrace, detaily akce (textovy editor,
moznost nahrani loga)

- definice vstupenek — oznaceni, ceny, pocty

- daldi nastaveni akce - status (vefejnd/uzaviena/kombinovand), zafazeni do
tematické skupiny, nastaveni URL adresy webové stranky souvisejici s eventem

(registracni formular)

lago Event Assistent I Mij et Volba jazyka  Odhlasit I

[Ovod \[EVENTY \|Emailové kampané \[Produkéni modur \[Moje akee \

Detaily akce

Vstupenky

Dalsi nastaveni akce

Pokratovat

Obrazek 9: zalozZeni eventu — definice
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V druhém kroku uzivatel definuje webovou stranku souvisejici seventem, tedy

registra¢ni formulai:

- vybere jednu z dostupnych Sablon
- dle svych piedstav upravi rozlozeni prvku (skupin informaci) ve strance

- definuje vstupni pole dat, ktera bude kazdy tcastnik pii registraci vyplnovat

I Mij et Volba jazyka  Odhlasit I

logo Event Assistent

[Ovod \[EVENTY \|Emailové kampané \[Produkéni modur \[Moje akee \

schéma Zablony || schéma Sablony || schéma Eablony | | schéma Eablony | | schéma &ablony | | schéma Eablony | | schéma Sablony

[ C]

Definice weboveé stranky souvisejici s akci - registracni formular

| Ipét | Pokracovat

Obrazek 10: definice registraéniho formulare

Treti krok je velmi podobny kroku druhému, uZivatel zde definuje vzhled elektronicke
pozvanky, ktera bude rozesilana emailem. Na rozdil od webové stranky mize byt
pozvanka personalizovana (napf. vlozenim osloveni — pokud tento Udaj je k dispozici
v databazi kontaktl pro rozesilku). Pozvanka bude také obsahovat link s proklikem na

registracni formulat k dané akci.
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DguEventAssisteG [ Mijuzet  Volbajazyka Odniasit |

[Ovod \[EVENTY \|Emailové kampané \[Produkéni modur \[Moje akee \

pd P

schéma Sablony || schéma Sablony | | schéma Zablony

schéma Sablony

schéma Sablony

schéma Eablony

schéma Zablony

[ C]

Definice emailové pozvanky

| Zpét | Dokongit

Obréazek 11: definice emailové pozvanky

Po dokonceni definice akce se uzivateli zobrazi detail dané akce: pomoci poloZzek menu
muze akci upravovat, odeslat pozvanky ucastnikiim (tato moznost neni dostupné, dokud
nebyl event prvné aktivovan) a generovat statistiky. Informace vztahujici se k akci jsou

roz¢lenény do tfech skupin:

- informace o akci
O definice akce (datum, ¢as a misto konani, ...)
O moznost zménit stav akce (aktivni/neaktivni/dokonéend), piipadné akci
Smazat
0 informace o splnénych krocich zivotniho cyklu eventu (definice akce/tvorba
registratniho formulafe/tvorba pozvanky/aktivace akce/osloveni ucastnikit)
- informace o ucastnicich — pocet oslovenych potencidlnich ucastnikd, pfipadné dalsi
statistiky tykajici se rozesilek
- informace o registracich — poéty zaregistrovanych hostl, struktura prodanych

vstupenek, piijmy z prodeje aj.
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D{JDEVE”MSWEG [ Mijutet  Volbajazyka Odnlasit |

[Ovod \[EVENTY \| Emailové kampané \| Produkéni modul Moje akce \

Nazev akce

Zménit definici akce Informace o akci
Upravit registraéni formular
Upravit pozvanku

Oslovit Géastniky

Statisticka vyhodnoceni

Informace o a€astnicich

Informace o registracich

Obrazek 12: detail akce

Sekce ,,Oslovit zékazniky“ nabidne moznost vytvofit seznam kontaktt k odeslani
emailu s pozvankou a to ruénim zadanim zaznamu, importem ze souboru ¢i pievzetim
seznamu z jiné akce ¢i marketingové kampané. Po zvoleni seznamu dojde k odeslani
pozvanek. Seznam muze uzivatel kdykoliv aktualizovat a rozeslat rozdilovou rozesilku
(pozvanky budou odeslany pouze na adresy, které prozatim obeslany nebyly). Opctovné
odeslani pozvanky na konkrétni email bude samoziejmé také mozné. K dispozici bude

téz prehledny seznam hostt, ktery bude moci uzivatel vyexportovat.
Statisticka vyhodnoceni nabidnou nasledujici typy reportu (pfevzato z kapitoly 4.7.5):

- Uudaje o elektronické komunikaci:
0 zakladni ptehled (odeslano, doru¢eno, vraceno)
0 uspéSnost komunikace (pocet otevienych mailli, pocet kliknuti na odkaz
smétujici na webovou stranku s registraénim formulafem)
- marketingova data, napt. v€kova struktura tcastnikli, pomér zastoupeni muzi/zen,

atd.; vSechny tyto statistiky se odviji od vstupnich poli registraéniho formulare

Po volbé druhu statistik bude uzivatel dotdzan na konkrétni pozadované informace, po
specifikaci aplikace vygeneruje reporty v grafické i tabulkové podobé; report se
primarné zobrazi na obrazovce, bude mozné jej zaroven vyexportovat do uréenych typt

souboru.
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lago Event Assistent I Mij et Volba jazyka  Odhlasit I

[Ovoa \[EVENTY \|Emailové kampana \[Produkéni modur \[Moje akce \

Nazev akce

Zménit definici akce

Upravit registraéni formulaf

Upravit pozvanku

Oslovit ugastniky Elektronicka komunikace Marketingova vwhodnoceni

Statisticka vyhodnoceni

Obréazek 13: statistiky

Pod zalozkou ,,Emailové kampané* nalezne uzivatel vSechny elektronické newslettery,
které doposud vytvarel. Kliknutim na akci se prenese do detailu kampang, kliknutim na
,»Vytvofeni e-kampané* se pfenese na obrazovku pro definici nového newsletteru. Popis

tohoto modulu je uveden v kapitole 4.7.6.

i P . -
lago Event Assistent Maj aéet  Volba jazyka  Odhlasit

IUmd \'| E\r;ty \| EMAILOVE KAMPANE V| Produkéni modu|\| Moje akce \

seznam viech emailovych kampani s proklikem do detailu

WytvoFeni e-kampané

Obrazek 14: pichled kampani

Newslettery bude mozné na rozdil od registraénich stranek emailovych pozvanek
definovat jak pomoci WYSIWYG, tak HTML editoru (pro moZnost pfipravit
newslettery co nejvice odpovidajici pozadavkim; ptedpokladem pro vyuZiti je vSak
znalost jazyka HTML a CSS). K dispozici je rovnéZ spravce souborit — piiloh ¢i prvka

newsletteru samotného.
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DguEventAssisteG [ Mijutet  Volbajazyka Odnlasit |

[ Ovod M Eventy | EMAILOVE KAMPANE \|Produként modul M Moje akce \

Detaily kampané

WYSIWYG M HTML
BZU aelhiel):=i=|C2|EHO

Spravce souborl UloZit

Obrazek 15: vytvoteni kampané

Po ulozeni se uzivateli zobrazi detail dané kampané — obrazovka velmi podobné detailu

eventu. V prostoru pro informace o kampani budou k dispozici:

- zékladni nélezitosti kampané (kdy bylo rozeslano, kolika kontaktim, ptipadné dalsi
informace)

- moznost zménit stav kampané (aktivni/neaktivni/uzaviend), piipadné¢ kampan
smazat

- informace o splnénych krocich Zivotniho cyklu kampané (definice kampané/

aktivace akce/rozesilka)

Statisticka vyhodnoceni budou vizualné totozna s vyhodnocenimi pro eventy, pouze

zaméfena na informace vztahujici se k newslettertim.

lago Event Assistent Maj aéet  Volba jazyka — Odhlasit

| Uvod \'| Eventy \I EMAILOVE KAMPANE \] Produkéni modm\] Moje akce \

Nazev akce

Editovat texty Informace o kampani

Rozeslat newsletter

Statisticka vyhodnoceni

Obrazek 16: detail kampané
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Uzivatel - potadatel mize byt zaroven registrovanym hostem na libovolné akci. Ke
svym vstupenkdm bude mit kdykoliv pfistup prostiednictvim modulu ,,Moje akce®. Zde
uvidi prehled akci, na které je registrovan, bude si moci zobrazit detail konkrétni akce

a ptipadné¢ stahnout/vytisknout svou vstupenku.

lago Event Assistent I Mij et Volba jazyka  Odhlasit I

[Ovoa \[Eventy \|Emailové kampana \[Produkéni modur \[MOJE AKCE \

seznam v3ech akci, na které je uZivatel registrovan

Obrézek 17: piehled akci, na které je aktualné ptihlaeny uZivatel registrovan - varianta PORADATEL

Obdobny piistup ke vstupenkam bude mit i host — registrovany navstévnik akce.
Funkcionalita modulu bude stejna jako v ptipad¢é uzivatele — potadatele (viz vyse);
uzivatel — host vSak bude mit po ptihlaseni k dispozici pouze tento modul, Kk jinym
funkcim systému nebude mit pfistup. Popis modulu pro ucéastniky akci je uveden
v kapitole 4.7.3

lago Event Assistent Maj aéet  Volba jazyka  Odhlasit

l MOJE AKCE \

seznam viech akei, na které e uZivatel registrovan

Obrazek 18: pichled akci, na které je aktualné piihlaseny uzivatel registrovan - varianta HOST

Posledni popisovanou obrazovkou je Cast systému ,,M1j ucet®. Obrazovka je rozdélena

do dvou ¢asti:

- informace o uzivateli — zakladni informace (jméno, piijmeni, kontaktni tdaje, ...),
moznost zménit login (pfistupovy email) a heslo

- informace o uctu uzivatele — popis zvoleného balicku sluzeb, aktudlni stav konta,

moznost dobit kredit (platebni brana)
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loga Event Assistent | MUOJ UEET  Volbajazyka  Odhlasit [

IUmd \'| Eventy Y| Emailové kampané\rpmdukéni modul M Moje akce \

Informace o aktualné pfihlaseném uZivateli

Informace o Gétu uiivatele

Obrazek 19: informace o u¢tu uzivatele
4.8.2. Mobilni aplikace — poradatel

Aby mohl klient ovéfovat vstupenky, bude potfebovat zafizeni pro ¢teni QR nebo
carovych kodl. Funkce aplikace bude zcela jednoduchd: poradatel se ptihlasi pod svij
uzivatelsky ucet, vybere akci, kterd aktudlné probihd a pomoci snimaciho zafizeni
(fotoaparat/kamera mobilniho zafizeni) bude snimat QR/Carové kody vstupenek (at
Vv elektronické, nebo papirové podob¢). Aplikace také nabidne dvé varianty
synchronizace dat. PfihlaSeni probéhne vzdy v rezimu online, tedy, zafizeni bude muset
byt piipojeno k internetu (na zpiisobu pfipojeni nezalezi). Jakmile se klient piihlasi
a vybere aktudlné probihajici akci, bude si moci stdhnout data o ucastnicich pifimo do
aplikace a dale pracovat v rezimu offline. Vyhodou tohoto feSeni je mensi zavislost na
internetovém pfipojeni, nevyhodou chybé&jici synchronizace dat s databazi systému
(probiha davkoveé — az poté, co se uzivatel znovu piihléasi k internetu). Muze tedy dojit
k situaci, kdy si ucastnik zakoupi vstupenku a v databazi systému je fadné veden,
v databdzi mobilni aplikace vSak tento zdznam chybi. Z druhého pohledu nema
poradatel k dispozici zcela aktudlni seznam hostli a musi ¢ekat, az uzivatel mobilniho
zatizeni synchronizuje data akce se syst¢émem. Rezim online oba tyto problémy fesi —
synchronizace probiha ihned po ovéfeni vstupenky ucastnika a zaroven pii jakékoliv
zmeén¢ databaze systému (tedy pii jakékoliv aktualizaci databaze vystavenych

vstupenek).

Na obrazku nize (Obrazek 20) jsou zaznamenany jednotlivé obrazovky aplikace
svzajemnymi vazbami - ty zobrazuji moznosti piechodu mezi jednotlivymi

obrazovkami. Déale pak nasleduji navrhy jednotlivych obrazovek s popisem.
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probihajici akce

detail akce

\

N

I ] Gvodni
ptihasovaci
obrazovka obrazovka po
prihlaseni
muj ucet

check-in
(vybér akce)

check-in
(seznam hosti)

N\

odbaveni hosta -
&tecka QR kodi

odbaveni hosta -
ru¢ni zadani

Obrazek 20: schéma jednotlivych obrazovek aplikace pro potadatele s vzajemnymi vazbami

PiihlasSovaci obrazovka

Vstup do aplikace pro poradatele je zabezpecen
pfihlaSovacimi udaji, kterymi se uzivatel hlasi do
webového rozhrani EA — tedy emailovou adresou
a odpovidajicim heslem. Pfihlaseni je provedeno

stisknutim ,,Prihlasit®

tlacitka

— uzivatel

pfesmérovan na uvodni obrazovku aplikace.

je

D Event Assistent

vioZte e-mail

L
L

vioZte heslo

Obrazek 21: ptihlasovaci obrazovka

Prihlasit
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Uvodni obrazovka

Po ptfihlaSeni ma uzivatel nékolik moznosti:

zobrazit piehled probihajicich akei (tlacitko

»probihajici akce®)

- pfistoupit pfimo k odbavovani hosti (tlacitko
,,check-in*)

- pfejit do spravy uzivatelského tctu (tlacitko ,,maj

ucet™)

- odhlasit se (tlacitko ,,odhlésit®)

Profil prihlaSeného uzivatele (miij ucet)

V detailu uzivatelského uctu je zobrazen aktualné
piihlaSeny uzivatel — ten ma také moznost zmeénit
pristupové heslo do EA. Zména se vztahuje jak na
pfihlaSeni do mobilni aplikace, tak do webového

rozhrani systému.

K dispozici ma uzivatel dvé moznosti:

- potvrdit provedené zmény (tlacitko ,,potvrdit
zmeény*)

- pfejit zpét na Uvodni obrazovku aplikace

(tlacitko ,,zpét na tvod*)

probihajici akce

check-in

mij iéet

odhlasit

logo Event Assistent

Aktualné piihlaseny uiivatel

xsekm04@vse.cz

Zména hesla

stavajici heslo: i

vioZie stévajici heslo

nové heslo i

vioZte nové heslo

potvrzeni hesla: i vioZfe znovu nové hesle

potvrdit zmény

zpét na dvod

logo Event Assistent

Obréazek 23: profil uzivatele
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Prehled probihajicich akei

Na této obrazovce méa uzivatel k dispozici piehled
akci, které aktualné probihaji, tedy o takové které
tento uZivatel v roli potadatele organizuje (jedna se
o0 aktivni eventy, tedy eventy, do kterych se mohou

registrovat hosté). Ma dvé moznosti:

- zobrazit detail akce (tlacitko ,,detail®)
- pfejit zpét na TUvodni obrazovku aplikace

(tlacitko ,,zpét na Givod*)

Detail akce

Na této obrazovce jsou uvedeny zakladni informace

0 eventu

- nézev, datum a misto konani
- z&Kkladni statistiky
0 pocet vydanych vstupenek (pocet
vydanych/omezeni celkového poctu)
O aktualni pocet odbavenych hostii (pocet

odbavenych/pocet vydanych vstupenek)
Uzivatel mize provest nasledujici:

- pfejit na odbaveni hostut (tlacitko ,,check-in‘)

- pfejit zpét na prehled probihajicich akci

Akce 4 Datum

nazev akce 1 2012-06-13 detail |
nazev akce 2 2012-0917 detail

zpét na tvod

logo Event Assistent

Nazev
nazev akce 2

Datum konani
2012-09-17

Misto konani
VSE v Praze
Namésti W. Churchilla 8, 130 67 Praha 3

Statistiky
potet vydanych vstupenek: 19/100
aktudlni stav hostd 5/19

check-in probihajici akce

logo Event Assistent

Obrazek 25: detail akce
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Check-in (vybér akce)

Pokud uZivatel na Gvodni obrazovce aplikace stiskne

volbu ,,check-in“, pfenese se opét na obrazovku ks

A Datum

o , , , , . . ., nazev akce 1 2012-06-13
s ptehledem aktudlnich akci, tentokrat vSak prechazi i akce 2 20120047 ﬁ

pifimo k odbaveni hostl (nikoliv do detailu akce).

Uzivatel miize provést nasledujici:

- pfejit na odbaveni hostt (tlacitko ,,check-in‘)

- pfejit zpét na uvodni obrazovku aplikace

(tlacitko ,,zpét na Givod*)

zpét na lvod

logo Event Assistent

Obréazek 26: vybér akce pro odbavovani

Check in (seznam hostii) — odbaveni pomoci QR c¢tecky

Obrazovka obsahuje seznam hosti s informaci, zda byl konkrétni host jiz odbaven nebo
nikoliv (symbol ve druhém sloupci tabulky). Zaroven v horni ¢asti obrazovky vlevo je
uveden pocat aktudlné¢ odbavenych hostii. Odbaveni muze byt realizovano dvéma
zpusoby. Prvni zpiisob je prostiednictvim QR ¢tecky. Ta se aktivuje stisknutim tlacitka
s obrazkem QR koédu (viz Obrazek 27). Zaroven ma uzivatel na této obrazovce

k dispozici dalsi tfi volby:

- zobrazit detail aktualn¢ oteviené akce (tlaCitko ,,detail akce®)

- vratit se na uvodni obrazovku aplikace (tlacitko ,,zpét na tvod*)

- vyhledavat v seznamu hostti (symbol lupy v horni ¢asti obrazovky; po kliknuti na
n¢j je zobrazen textovy fadek, dle zadanych znakl se vyhledavaji odpovidajici

zaznamy)

RozloZeni obrazovky s QR ¢tec¢kou je ukazano nize, viz Obrdzek 28. Na této obrazovce
je k dispozici tlacitko ,,zrusit akci® — timto tlacitkem se zavira QR c¢tecka a uzivateli se

zobrazi zpét seznam hosti.
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4719 pfihlaZenych
Host

Pfijmeni Jméno
Pfijmeni Jméno
Pfijmeni Jméno
Pfijmeni Jméno
Pfijmeni Jméno
Pfijmeni Jméno
Pfijmeni Jméno

Pfijmeni Jméno

zpét na tvod

detail akce

l logo Event Assistent

Obrazek 27: seznam hostt

4/19 prihlagenych

Etecka QR kadl

zruit akei

logo Event Assistent

Obrazek 28: QR ¢tecka

Po piilozeni vstupenky ke snimaci (kamera/fotoaparat) mobilniho zafizeni QR ctecka

nacte informace z QR kodu. Mohou nastat tii dvé situace:

kod je spravny (souhlasi s danou akci) a host zatim nebyl odbaven — zobrazi se

potvrzovaci tla¢itko (viz Obrdzek 29); po jeho stisknuti dojde k odbaveni hosta,

Vv seznamu se u n¢j zobrazi pifiznak odbaveni; uzivateli je zobrazen zpét seznam

hostu

kod je spravny (souhlasi s danou akci), ale host jiz byl odbaven — zobrazi se

chybové tlacitko (viz Obrdzek 30) s informaci, Ze vstupenka jiZ byla potvrzena (host

byl odbaven); po stisknuti tlacitka je uZivateli zobrazen zpét seznam hostd, jina akce

neni provedena

kod je nespravny (nesouhlasi sdanou akci) - zobrazi se chybové tlacitko (viz

Obrézek 30) sinformaci, Ze vstupenka obsahuje neplatni QR kdd; po stisknuti

tlacitka je uzivateli zobrazen zpét seznam hostd, jinad akce neni provedena
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host: Pfijmeni Jméno host: PHjmeni Jméno

v

potvrdit hosta Tato vstupenka jiZ byla potwizena
MNeplatny kdd

Obrazek 29: tla¢itko pro potvrzeni odbaveni hosta Obrazek 30: chybové hlaska

Check in (seznam hostii) — ru¢ni odbaveni hosta

Pro rucni provedeni odbaveni hosta (nebo zruseni odbaveni — napi. z divodu, ze QR
kod byl nac¢ten omylem) uzivatel stiskne fadek, na kterém je uvedeno jméno hosta, které
chce uzivatel odbavit (resp. zruSit odbaveni). Po stisknuti fadku se zobrazi jedno ze

dvou tlacitek:

- potvrzovaci — v piipadé, Ze host zatim nebyl odbaven; po jeho stisknuti dojde
k odbaveni hosta, v seznamu se u néj zobrazi pfiznak odbaveni; uZzivateli je
zobrazen zpét seznam hostl

- ruSici — v ptipadé¢, Ze je potieba zrusit odbaveni hosta; po jeho stisknuti dojde ke
zruSeni odbaveni, v seznamu se u zaznamu odebere piiznak odbaveni; uzivateli je

zobrazen zpét seznam hostl

host: Pfjmeni Jméno host: Pfijmeni Jméno

v

potvrdit hosta zrusit Gcast

Obrazek 31: tlacitko pro potvrzeni odbaveni hosta Obrazek 32: tlagitko pro zruSeni odbaveni

4.8.3. Mobilni aplikace — host

Druha mobilni aplikace, dostupna pro stejné platformy jako v piipadé prvni aplikace,
bude slouzit pifimo pro ucastniky akci. Pokud nastane situace, kdy u sebe ucastnik
nebude mit vstupenku ani v elektronické ani v papirové podobég, bude se moci ptihlasit
do ucastnické aplikace, kde bude mit k dispozici vSechny aktualni zakoupené vstupenky
(resp. potvrzené ucasti). Pristup do této aplikace (resp. pfistup ucastnika k jeho

vstupenkdm pomoci aplikace nebo pies webové stranky) neni automaticky — ucastnik
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musi pfi registraci potvrdit, Ze si pteje zfidit pfistup ke vstupenkdm online. Pokud tak
ucini, na zaklad¢ emailové adresy (povinny tidaj pfi registraci na akci) a zvoleného
hesla, bude ucastnikovi vytvofen uzivatelsky tucet s roli umoznujici prohlizet udaje
0 akcich a ptistupovat k vstupenkdm v elektronické podobé. Zaroven, uzivatel s timto
uctem bude mit moznost kdykoliv upgradovat sviij Gcet na uroven ,,malého klienta®.
Samoziejmé plati i to, Ze pokud se uzivatel — ,,maly klient* registruje na cizi akci (tedy
akci, kterou neorganizuje sam), bude mit po piihlaSeni ke svému uctu k dispozici
vSechny zakoupené vstupenky v elektronické podobé (piifazeni prob&hne opét na

zakladé emailové adresy).

Na obrazku nize (Obrézek 33) jsou opét zaznamenany jednotlivé obrazovky aplikace
svzajemnymi vazbami - ty zobrazuji moznosti piechodu mezi jednotlivymi

obrazovkami. Déale pak nasleduji navrhy jednotlivych obrazovek s popisem.

o akce, — detail akce
/ (seznam akci)
piihaSovaci Gvodni
obrazovka — | obrazovka po
prihlaseni
moje vstupenky
(seznam — | detail vstupenky
vstupenek)

milj Geet

Obréazek 33: schéma jednotlivych obrazovek aplikace pro hosty s vzajemnymi vazbami
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Prihlasovaci obrazovka

Vstup do aplikace pro hosta je totozny se vstupem
do aplikace pro poradatele, tedy opét pomoci
ptihlaSovacich udajt, kterymi se uZzivatel hlasi do
webového rozhrani EA - emailem a heslem.
Ptihlaseni je provedeno stisknutim tlacitka
,Prihlasit“ — uZivatel je pfesmérovan na uvodni

obrazovku aplikace.

Uvodni obrazovka
Po ptfihlaSeni ma uzivatel nékolik moznosti:

- zobrazit ptehled aktudlnich akci, na které je
registrovan (tlacitko ,,moje akce*)

- zobrazit ptehled aktualnich vstupenek (tlacitko
,»Moje vstupenky*)

- pfejit do spravy uzivatelského uctu (tlacitko
,,muj ucet™)

- odhlasit se (tlacitko ,,odhlésit®)

D Event Assistent

vioZte e-mail

L
L

vioZfe heslo

Prihlasit

moje akce

moje vstupenky

muj téet

odhlasit

logo Event Assistent

Obrazek 35: Gvodni obrazovka
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Profil prihlaSeného uzivatele (miij ucet)

Obrazovka je totoznad s obrazovkou v aplikaci pro
potadatele. V detailu uzivatelského uctu je zobrazen
aktualné piihlaSeny uzivatel — ten ma také moznost
zmeénit pfistupové heslo do EA. Zména se vztahuje
jak na piihlaSeni do mobilni aplikace, tak do

webového rozhrani systému.
K dispozici ma uzivatel dvé moZznosti:

- potvrdit provedené zmény (tlacitko ,,potvrdit
zmeény*)
- pfejit zpét na uvodni obrazovku aplikace

(tlacitko ,,zpét na ttvod*)

Pi‘ehled probihajicich akci (moje akce)

Na této obrazovce mé uZivatel k dispozici piehled
probihajicich akci, na které se registroval. Ma

nékolik moznosti:

- zobrazit detail akce (tlacitko ,,detail)

- pfejit na seznam vstupenek k akcim, na které je
registrovan (tlacitko ,,moje vstupenky*)

- pfejit zpét na uvodni obrazovku aplikace

(tlacitko ,,zpét na tvod*)

Aktualné piihlaseny uZivatel
xsekm04@vse.cz

Iména hesla

stévajici heslo: I vio#te stivajici heslo

nové heslo: I vloZte nové heslo

potvrzeni hesla: I vioZte znovu nové heslo

potvrdit zmény zpét na tvod

logo Event Assistent

Akce A Datum

nazev akce 1 2012-06-13
nézev akce 2 2012-09-17

zpét na vod moje vstupenky

logo Event Assistent

Obrazek 37: probihajici akce
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Detail akce

Na této obrazovce jsou uvedeny zakladni informace

0 akci:

- nazev, datum a misto konani
- popis (stejné informace, které jsou uvedeny na
strance -

webové registranim  formulafi

vztahujicim se k eventu)
Uzivatel miize provést nasledujici:

- zobrazit vstupenku k akeci (tlacitko ,,vstupenka‘)
- pfejit zpét na prehled probihajicich akei (tlacitko

,»moje akce™)

Seznam vstupenek (moje vstupenky)

V seznamu vstupenek vidi uZivatel vSechny
vstupenky, které zakoupil a které se vztahuji

k aktivnim (probihajicim) akcim. UZzivatel muze:

- zobrazit vstupenku

- pfejit zpet na piehled probihajicich akei (tlacitko
,moje akce*)

- pfejit zpét na tivodni obrazovku (tlacitko ,,zpét

na uvod®)

Nazev
nazev akce 2

Datum konani
2012-09-17

Misto konani
V3E v Praze
MNamésti W. Churchilla 8, 130 67 Praha 3

Popis

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing 4]
elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et

dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex

ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in
reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu
fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat

cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia

deserunt mollit anim id est laborum. ipsum dolor sit |

vstupenka moje akce

logo Event Assistent

Obrazek 38: detail akce

Akce

nazev akce 1

mlf

nazev akce 2

zpét na tvod

moje akce

logo Event Assistent

Obréazek 39: seznam vstupenek
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Detail vstupenky

Na této obrazovce se zobrazuje elektronicka |

vstupenka — QR kod (slouzi pro ovéfeni hosta —

Nazev
nazev akce 2

odbaveni prostfednictvim QR ¢tecky) a podrobné E

informace o konkrétni vstupence. Uzivatel muze
b |

Z této obrazovky piejit do dalSich ¢asti aplikace: ‘ E

- na detail akce, jejiz vstupenku ma aktudlné et
- gislo sedacky

+  piistup k urcitym sluZbam (parkovani, ) i

vl

zobrazenu (tlacitko ,,detail akce*)

- na ptehled zakoupenych vstupenek (tlacitko

,»Moje vstupenky*)

detail akce moje akce

- na prehled probihajicich akci, na které je

maje vstupenky logo Event Assistent

registrovan (tlacitko ,,moje akce*) ——

Obréazek 40: detail vstupenky

4.9. Platebni model

Nevhodné uzivatelské rozhrani a vSeobecné pomérna slozitost systému nejsou jedinou
pii¢inou, pro¢ ma EA problém prosadit se na trhu. Druhym diavodem je dle mého
nazoru ne zcela idealné nastaveny platebni model. Cilova skupina, ktera by méla byt do
budoucna z hlediska poctu klienti nejrozsahlejsi, nyni za vyuzivani sluzby plati
pomérné vysokou sumu, coz vétSinu klientd po uplynuti zkuSebni doby od vyuzivani
sluzeb systému odradi a pfiméje je poohlédnout se po konkurenc¢nim produktu, byt

s omezen¢jsi funkcionalitou, ale cenové vyhodnéj$im.

- pro malé klienty — bali¢ky sluzeb — rozdéleni dle velikosti akci, dostupnych
funkcionalit (dostupnost produkéniho modulu pro nejdrazsi pausal) + procenta
z prodanych vstupenek

- agentury — prodej licence (neomezeny pristup ke sluzbam), dle poctu klienti

- Klienti Spolecnosti — smlouvy dle projekti
4.9.1. Aktualni stav

Soucasni uzivatelé, ktefi by se dle nové kategorizace dali zatadit do cilové skupiny

malych klientl, maji platebni podminky nastaveny nasledovné:
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prvnich 30 dni uZivani aplikace je zdarma s omezenim na 100 ucastnikti v ramci
jedné akce (demo verze)

prvnich 6 mésict jsou uzivatelé osvobozeni od mési¢niho pausalu 1 200 K¢

po uplynuti 30 dni je aplikace zpoplatnéna sazbou 99 K¢ za kazdého registrovaného
ucastnika, jiz bez jakéhokoliv omezeni

pro vSechny uZivatele je dostupna technicka podpora

Z vyse uvedenych platebnich podminek lze usuzovat, Ze pro vétSinu malych klienti se

jedna o sumu, kterd by znacné zatizila jejich rozpocet na akci, proto jen maloktery

z klientd ma zajem po uplynuti zkuSebni doby s aplikaci dale pracovat.

Pro agentury a top klienty je platebni model nastaven nésledovne¢:

agentury kupuji licenci k aplikaci, ktera jim umoziuje jeji neomezené vyuzivani;
vySe licen¢niho poplatku je zavisla na poctu uzivateli agentury, ktefi se systémem
pracuji; dale jsou zpoplatnény odesilané emailové zpravy

top klienti maji individualni platebni podminky, které se odvijeji od typu
pozadovanych sluzeb (pouze sprava eventil, marketingovd podpora atd.) a dle
aktualnich spole¢nych projektt (pokud Spolecnost s Klientem jiZ pracuje na jinych

projektech, maze byt klientovi poskytnuta sleva pravé v ramci jiz béziciho projektu)

4.9.2. Navrh platebniho modelu - Mali klienti

Pro male klienty navrhuji model, kdy bude stanoveno né€kolik balicki sluzeb

odstuptiovanych cenou a dostupnymi funkcionalitami. Pfiklad mozného modelu je

tento:

balicek 1 balicek 2 bali¢ek 3 bali¢ek 4
cena/mésic 0 K¢ 250 K¢ 500 K¢ 1000 K¢
pocet akci/mésic 2 5 10 25
maximalni velikost akce 50 150 500 neomezeno
cena za odeslany e-mail 1 K¢ 0,75 K¢ 0,50 K¢ 0,30 K¢
placené vstupenky ne ano ano ano
produkéni modul demo ano ano ano
mailingovy modul demo ano ano ano
mobilni aplikace ano ano ano ano

Tabulka 2: navrh platebniho modelu pro malé klienty




Balicek 1 bude prvnich 30 dni od registrace zdarma (nebudou tedy zpoplatnény
odeslané emaily), produk¢ni a mailingovy modul budou po celou dobu vyuzivani
balicku k dispozici pouze v demo verzi (nebude mozné odesilat mailové zpravy,
produkéni modul bude omezen co do poctu uloZzenych zdznamii). Ostatni balicky budou
zpoplatnény od samotného zacatku vyuzivani. Pro kryti ndklad bude uzivatel na sviij
ucet nabijet kredit (platebni kartou, bankovnim pfevodem), ze kterého budou
nasledovné kryty vSechny platby. Pokud c¢astka na uctu nebude dostacujici na pokryti
mésicniho pausalu, bude pro uzivatele doCasné zablokovana funk¢nost systému. Pokud
se uzivatel rozhodne pro zménu pausilu, bude mu v nasledujicim obdobi na ucet
pfipsén rozdilovy finan¢ni obnos (v pfipad€ pfechodu na levnéjsi variantu), poptipadé
mu bude rozdilovy finan¢ni obnos zU¢tu odepsan (v ptipadé¢ prechodu na drazsi
variantu). Pokud se uzivatel rozhodne tcet definitivné zrusit, bude mu zbyvajici castka

na uctu v EA pfevedena na zvoleny bankovni tcet.

V ptipad¢ placenych akci budou klientovi Gc¢tovany poplatky spojené s provadénim
platebnich operaci (platby kartou), procenta z hodnoty prodanych vstupenek (do uréité

stanoveneé vyse).
4.9.3. Navrh platebniho modelu — Agentury

V ptipadé klientt — agentur budou nadale zpoplatnény licence na vyuzivani systému
Vv zavislosti na poctu uzivateli a uZivatelska podpora, zpétné budou fakturovany
jakékoliv odeslané emailové zpravy (poplatek za vyuziti mailserveru) a poplatky za
registrované ucastniky (dle stanoveného pausalu). Programové zasahy do aplikace
(uprava stavajicich funkcionalit ¢i vytvofeni funkcionalit novych) budou feSeny

samostatnymi nabidkami.

4.9.4. Navrh platebniho modelu — Top klienti

Top klientim, kteti maji zajem vyuzivat EA (at’ jiz v rdmci bézicich projektl feSenych
se Spolecnosti, nebo nezavisle), bude pfipravena individualni nabidka, kterd se bude
skladat z:

- predem dohodnuté pausalni sazby (pokryva kompletni technickou podporu)
- poplatku za registrované ucastniky

- poplatku za jakékoliv odeslané emaily
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Programové zasahy do aplikace (Uprava stavajicich funkcionalit ¢i vytvofeni
funkcionalit novych) nebudou zahrnuty do vy3e individualni nabidky, avSak budou

reSeny samostatné.
4.9.5. Navrh platebniho modelu — Top klienti (marketingova podpora)

Pro top klienty, kteti maji zajem jak o vyuziti EA, tak o marketingovou podporu
(planovani, vedeni akci, pfiprava emailovych kampani, atd.) bude pfipravena

individualni nabidka, ktera se bude skladat z:

- pfedem dohodnuté pausalni sazby pokryvajici jak technickou podporu, tak néklady
komplexni péci marketingovych specialistl
- poplatku za registrované ucastniky

- poplatku za jakékoliv odeslané emaily

Programové zasahy do aplikace (Uprava stdvajicich funkcionalit ¢i vytvofeni
funkcionalit novych) nebudou zahrnuty do vy3e individualni nabidky, avsak budou

feSeny samostatné.

4.10. Navrhy na dalSi rozsireni systemu

4.10.1. Prodej vstupenek na misté

Zajimavou funkcionalitou, ktera by mohla byt do budoucna do systému zapracovana, je
moznost prodeje vstupenek piimo na misté a vden konani akce, tedy podpora
klasického prodeje vstupenek na pokladné. Uzivatelské rozhrani by bylo tedy rozsifeno
0 obrazovku, ze které by bylo mozné vytisknout vstupenku bez nutnosti vypliovani
udajii o ucastnikovi. Pro prodej by byly nabidnuty jednak vstupenky, které byly urceny

pro online prodej, jednak vstupenky, které k tomuto ucelu pofadatel p¥imo ur¢i.
4.10.2. Marketing — propojeni na socialni sité

Sociélni sit€ jsou pojmem, ktery je v fad¢ oblasti marketingu stale Castéji sklonovanym;
pro svou prezentaci i pro prezentaci svych produktii je vyuzivd celosvétove stéle
rostouci zastoupeni firem. EA by mohl jejich prostiednictvim komunikovat informace
0 potradanych akcich. Informace by mohl sdilet jednak potadatel, ktery by je posilal bud’
pii zalozeni eventu nebo kdykoliv v prubéhu jeho zivotniho cyklu, registrovany uzivatel

pak po uspésném zaregistrovani se na akci.
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Z pohledu ceského trhu jsou zhlediska marketingu pravdépodobné nejzajimavejsi
socialni sit’ Facebook, vyuziti by v ptipadé EA mohl najit i Twitter. Ob¢& navic poskytuji

API, které Ize pro sdileni informaci o akcich vyuZit a jednoduse implementovat.
4.10.3. Marketing — bonusovy systém

Moznosti, jak pfispét k rozsifeni povédomi o probihajicich akcich, tedy jak ziskat dalsi

hosty, je promysleny bonusovy systém. Ten by mohl byt postaven napiiklad takto:

- kazdy registrovany uzivatel ziska slevové kupony, které muze poskytnout
komukoliv dalSimu (tak motivuje dalSi zajemce k zaregistrovani)

- kazdému registrovanému uZzivateli, ktery pozve na akci dalSi osobu a ta se
zaregistruje, bude pfipsana na osobni konto urcitd financni castka (pevné stanovena,
procentualni ¢ast z hodnoty zakoupené vstupenky, atd.); tento bonus bude moci
vyuzit pii nakupu dalsi vstupenky prostiednictvim EA

- kazdy registrovany uZivatel ziskd slevu na nakup zbozi/sluzeb u nékteré

z partnerskych spole¢nosti

Piesné nastaveni bonusového systému je otdzkou pro marketingové specialisty.
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5. ZAVER

Shrnuti prace

Uzivatelska rozhrani jsou prostfedkem komunikace mezi Clovékem a systémem.
V soucasnosti existuje celd fada riznych typl rozhrani, v bézné praxi nejrozsifenéjSim
typem je rozhrani grafické. Zejména u komeréné zaloZenych systému je zapotiebi klast
velky diiraz na vyvoj uzivatelského rozhrani, jelikoz kvalita jeho zpracovani do znacné
miry ovliviiuje, jak bude systém uzivateli pfijat a jak ochotné s nim budou koncovi
uzivatelé pracovat (u nekomerénich systému plati samoziejmé totéz, komercni systémy

vSak maji oproti nekomer¢nim silnou motivaci - zisk).

Vyvoj rozhrani se muze obecné ubirat bud smérem k potiebam podniku, nebo
k potfebam koncovych uzivatelti. Ve prospéch designu zaméfeného na uzivatele hovoii
nékolik divodu: je kladen vyssi diraz na pouzitelnost rozhrani (s tim souvisi zvySovani
efektivity prace), posiluje se bezpecnost systému (spravné navrzené rozhrani
minimalizuje fadu nezadoucich tkonu, jakym je napf. neumysiné smazani dat)
a Vv neposledni fad¢ téz roste ekonomicky piinos (systém ktery dobie vypada a snadno

se ovlada, bude mit pravdépodobné vyhodu v konkuren¢nim boji).

Pii vyvoji rozhrani je dilezité mit na zfeteli faktory, které ovliviiuji praci uZzivatele
s konkrétnim systémem. Ty jsou charakteristické pro kazdého jedince, a jsou tedy velmi
individualni. Pro wusnadnéni prace se mize designér inspirovat fadou obecné
uznavanych principt, napf. tzv. osmi zlatymi pravidly navrhu uzivatelského rozhrani.
Aby designér pracoval efektivné, mél by téz dodrzovat posloupnost kroku, které jej
provedou celym procesem néavrhu uzivatelského rozhrani. Pfed samotnym zalatkem
vyvoje by si m¢l designér odpoveédet na otazky: kdo jsou cilovi uzivatelé systému, jaké
funkce musi systém poskytovat, jaké funkce naopak uzivatelé nepotiebuji, k jakym
informacim by mé¢li pfistup a jak si vlastné sami mysli, Ze by mél systém fungovat.
Jakmile bude znat odpovédi na tyto otazky, mize se pustit do prace. Sbér a analyza dat,
tvorba logického a grafického navrhu a uZivatelské testovani — to jsou stézejni kroky

navrhu rozhrani.
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Splnéni cila

Cilem diplomové prace bylo v teoretické Casti rozebrat problematiku uzivatelskych
rozhrani se zaméfenim na jejich vyvoj, v ¢asti praktické pak na zdklad¢ analyzy
souCasného stavu uzivatelského rozhrani aplikace Event Assistent a s VvyuZitim
teoretickych poznatkii navrhnout nové uZzivatelské rozhrani tohoto systému, které by
bylo jednodussim, ptehlednéjSim a privétivejSim k uzivatelim.

Prakticka cast pfinasi definici novych cilovych skupin a informace o jejich pottebach,
analyzu a navrh optimalizace kliCovych procesu (registrace do systému, zalozZeni
asprava eventu), navrhy na implementaci novych a rozvoj stavajicich funkcionalit
(mimo jiné implementaci platebni brany, modulu pro podporu produkce akci ¢i modulu
pro marketingovou komunikaci — rozesilky elektronickych newslettert) a samotny
navrh nejvyznamnéjSich ¢asti nového uzivatelského rozhrani, ur€eného pro cilovou
skupinu malych klient. Popsan je navrh rozhrani jak samotného webového systému,
tak 1 pfidruzenych mobilnich aplikaci. Definovan je také navrh platebniho modelu, ktery
zohlediiuje nové definované cilové skupiny, na konec jsou pak nastinény dal$i moznosti
roz§ifeni systému (jak z hlediska technologického rozvoje, tak z hlediska marketingové

podpory akci).
Prinos autora

Piinos této prace spociva v identifikaci problémovych ¢i nedostate¢né feSenych mist
v aplikaci Event Assistent zejména z pohledu logické konstrukce, funkéniho vybaveni
a pouzitelnosti, dale pak v komplexnim pohledu na zpracovavanou problematiku (od
identifikace cilovych skupin pies analyzu jejich potieb po navrh platebnich modela
a marketingové podpory). Diky provedenym analyzam a ddrazu na pouzitelnost
(jednoduchost a prehlednost rozhrani, dostupnost potiebnych funkcionalit) bylo
navrzeno piiveétivejsi uzivatelské rozhrani, jehoz implementace by mohla vyrazné

podpofit vyuzivani tohoto systému na poli organizace eventu.
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