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Abstrakt

Tématem této diplomové prace je VyuZiti inovativnich pfistupd projektového fizeni pfi
vyvoji aplikace. Prvni ¢ast této prace zpracovavd teoretickd témata se zamérenim na
projektové fizeni, agilni management, design thinking a analyzu konkurence. Druha ¢ast
prace je zamérena na tvorbu ndvrhu aplikace pro mentdini zdravi za pomoci metodologii
vybranych v ramci teoretické &asti prace.

Klicova slova

Projektové fizeni, projekt, agile management, design thinking, navrh aplikace, mentalni
zdravi

Abstract

The topic of this diploma thesis is Utilization of Innovative Project Management
Approaches in Application Development. The first part of this thesis discusses theoretical
topics focusing on project management, agile management, design thinking and
competitive analysis. The second part of the thesis focuses on the development of a
mental health app design using the methodologies selected within the theoretical part
of the thesis.

Keywords

Project management, project, agile management, design thinking, application
design, mental health
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Uvod
VO

Zijeme v dynamickém, nékdy az chaotickém svét&, ve kterém je ¢asto velkou vyzvou
najit smér a rad v tom, jak Uspésné a efektivné realizovat projekty. Soucasné je pfi vyvoji
produktd v radmci silné konkurencniho prostfedi kladen velky vyznam na pochopenf
potfeb zdkaznika. Zdkaznici totiz dnes, vice nez kdy jindy, olekavaji, Ze firmy budou
chdpat jejich potfeby. Studie prokazuji, ze zdkaznické orientované firmy jsou o 60%
ziskovéjsi nez ty, které zdkaznické potrfeby nezohlednuji. Zaroven 66 % zdkaznik(
oc¢ekava, ze budou spole¢nosti chapat jejich potfeby (Fontanella, 2024). Proto je kladen
velky vyznam na fizeni projektd zplsobem, pomoci néhoz firmy stavi svého zdkaznika
jako stfedobod veskerého Usili a jeho potfeby jsou odrazeny v jednotlivych fazich vyvoje.

Tématem této diplomové prace je Vyuziti inovativnich pfistupd projektového
fizeni pfi vyvoji aplikace. Prace se vyznamné zamé&fuje na agilni management projektu a
metodu design thinking. Podstata agilniho pfistupu spocivd v fizeni projektu v
dynamickém prostredi, kde je potreba flexibilita a schopnost rychle reagovat na zmény
¢i ménici se potreby zdkaznika. Jeden z hlavnich principl agile managementu popsanych
v rdmci agile manifestu zminuje nasledujici: “Na prvnim misté je vzdy zakaznik. Nasi
hlavni prioritou je vyhovét jeho potfebdm a ocekdvanim.” Design thinking se soustfedi na
hluboké pochopeni a rfeseni problém0 z perspektivy uZivatele. Z tohoto popisu jasné
vyplyva, Ze je design thinking metodologii, pfirozené doplnujici agile filosofii. Agilni vyvoj
umozniuje dynamickou a flexibilni tvorbu a implementaci projektu, design thinking
poskytuje strukturovany postup pro inovaci a prizkum, zahrnujici pochopeni, definici,
ideaci a testovani. Kombinace vyse zminénych pfistupl mUze otevfit novou cestu k
hlubsimu a cilenéjSimu porozuméni uzivatelskych potreb, coz mQze vést k vyvoji
produktd, které mohou prekonat uzivatelskd ocekdvani. Synergie dvou vybranych
metodologii pfindsi vétsi pravdépodobnost UspésSného uvedeni produktu na trh s
ohledem na redlné potreby a preference uzivatell. Flexibilni rdmec agilnich procesdi
umoznuje rychlé reagovani na zpétnou vazbu a adaptaci na ménici se podminky.

Tato préace mé ¢tendari demonstrovat pribéh projektu, postup v jeho jednotlivych
¢astech, jejich ndvaznost a zpracovani pomoci vybranych metodologii. Hlavnim cilem
této prace je ukdzat, jak Ize inovativni metody v projektovém fizeni efektivné aplikovat na
konkrétni projekt. Prdce predstavuje nové a pokrodilé techniky a postupy v projektovém
fizeni. Tyto metody jsou ndsledné aplikovany pfi tvorbé navrhu na aplikaci pro mentalni
zdravi.

Toto téma je zvyraznéno soucasnym trendem v oblasti mentainiho zdravi, kde
statistiky ukazuji, Ze studenti, jakozto dillezitd skupina uzivatell digitalnich technologif,
se potykaji s mentalnimi problémy vice nez kdy dfive. Narlstajici dfraz na mentalni
zdravi a jeho podpora prostrfednictvim digitalnich aplikaci je nyni vice nez aktudini.

V teoretické ¢asti budou nejprve rozebrdny obecné principy projektového fizeni.
Mezi né patfi napfiklad definice projektu, projektového fizeni, stanoveni Uspésné
strategie a cild projektu, popis zainteresovanych stran a kompetenci projektového
manazera. Ddle je rozebrdn obecny zivotni cyklus projektu a zivotni cyklus projektu podle
typu projektu. Vymezeni rozdilnych principl je klicovy pro pochopeni vybéru
metodologie pro tuto praci. V dalsi ¢asti této prace bude popsdn agile management,
pribéh agilnfho projektu a jednotlivé vyuZivané metodologie. Posledni kapitola
teoretické ¢asti bude zamérena na dalsi metodologie doplnujici agile management, jimiz

jsou design thinking a analyza konkurence.

V praktické c¢asti této prace budou aplikovdny metodologie z teoretické &3sti
v rdmci realizace navrhu aplikace na mobilni zafizeni pro podporu mentéiniho zdravi
a well-beingu studentl (priméarné vysokych skol). Nejprve bude definovana vize projektu.



Ndsledné bude zpracovan field research a analyza konkurence v rdmci poznavani trhu
a mapovani problému. Dale budou stanoveny kritéria projektu a SMART cil. V nasledujici
fazi budou zkoumadny potfeby uzivateld z cilové skupiny. Ziskané poznatky budou
zpracované do ndasledujicich vystupQ: persona, story map, MVP (Minimum Viable Product),
MLP (Minimum Loveable Product) a user stories. FindInim vystupem bude vytvoren{
prototypu navrhu aplikace, ktery bude v posledni fazi prace testovdn na uzivatelich
z cilové skupiny, s cilem zajistit zpétnou vazbu pro dalsi vyvojové faze.
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1 Uvod do projektového fizeni

Prvni kapitola této prace pojednavd o zakladnich pojmech projektového fizeni.
Zaméruje se na pojmy jako je projekt, produkt projektu, projektové Fizeni, projektovy
manazer a také rozebird historii projektového fizeni. Ctendfi slouzi jako prvotni vstup do
dané problematiky.

1.1 Projekt a projektové rFizeni

Pojem “projekt” vychdzi z vyrazu "projectum”, ktery v latin& znamend ndvrh, rozvrh
¢iplan. Tento vyraz plvodné odkazoval na néco, co bylo zapsano a bylo pevné stanovené
jesté pred zahajenim konkrétni ¢innosti. S postupem ¢asu vsak vyznam slova “projekt”
ziskal novou dimenzi. Dnes jiz neoznacuje pouze proces pldnovani, ale také samotnou
implementaci daného planu s cilem zménit stdvajici stav véci. Projekt tedy pfindsi urcitou
zménu, zdokonaluje a pfidavd hodnotu nebo redukuje néco aktudiniho (Kfivanek, 2019,
s.15).

Dle Svozilové (2016, s. 22) je projekt definovan jako organizovany proces spolu
s detailné vymezenymi pravidly pro jeho fizeni a kontrolu. Pokud bychom jednali bez
pravidel, Slo by pouze o sérii Ukold, u nichZ by konecny vysledek nemusel odpovidat
olekdvanim, a zaroven by nemusel odpovidat ani pldvodni odhad potfebnych zdroja.

Svozilovd dale popisuje projekt jako zadkladni stavebni kdmen projektového fizeni,
ktery charakterizuje jeho jedine¢nost a neopakovatelnost, coZ je dané jeho specifickymi
cili a potfebami, jez mé v daném okamziku splnit. Projekt mé specificky ¢asovy rdmec,
a tedy jasné vymezeny zacatek a konec. Ten mlZe byt uréen daty zahajeni a ukoncent,
mirou naplnéni cill nebo vyhodnocenim, Ze cile jiZ nejsou v rdmci splnitelného dosahu,
kvalizménadm v podminkach, potfebach Ci prostredi. Jedinecnost a komplexnost projektu
se pak vztahuje i k docasné struktufe tymu, pfizpdsobenému na mird projektu,
neopakovatelnost situace, rizik a externich vlivl prostredi, v némz projekt probiha.

Projekt tedy podléhd urlitym omezenim, jako jsou jiz zminéné casové limity,
rozpocet, dostupnost zdroji (pracovni sila, zafizeni a technologie, materialy), musi vSak
pocitat i s faktory jako jsou pravni a regulatorni pozadavky.

Projekty jsou sekvenéni procesy transformujici zadani na pozadované vysledky
ajsou realizovany prostrfednictvim dobfe definované prace v daném casovém Useku,
kterd utvari uréitou zménu, pomoci niz jsou napliovany stanovené cile (Kfivanek, 2019,
s. 15.) Projekt ma déle i urditd pravidla hospodareni, mezi nez patri:

e Zaméreni na podnikatelské cile, které jsou dosahovdny koordinaci lidské
¢innosti a nasazenim materidlnich prostredkd.

e Omezenf finanénimi rozpocty urcujicich dostupnost financnich prostredk(
pro pokryti nakladd (platby, koupé nebo prondjem vybaveni a materiald
atp.).

e Organizacni rdmec koordinujici Ukoly a rozdélujici odpovédnost za splnéni
podnikatelskych cil{.

e Fungovani v rdmci specifického podnikatelského prostifedi poskytujici jak
prilezitosti, tak omezeni (Svozilovd, 2016, s. 23).
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Dolezal (2023, s. 27) dale projekt a jeho zménu stavu z pGvodniho do cilového
shrnuje néasledujicim grafem, kde pfidava dalSi parametry, jako je kvalita, kvantita
vystupu a c¢as:

Cil

Projekt — jedinecny proces zmény
z poc¢ate¢niho stavu na stav cilovy

Kvalita, kvantita

Pocate¢ni stav

\

Cas

OBRAZEK 1: POPIS PRUBEHU PROJEKTU (DOLEZAL, 2023, 5.27)

Mimo jiné pak DoleZal zd(raznuje nadmeérné riziko a nejistotu, jenz vychazi pravé
z jedinecnosti projektu a okolniho prostfedi, na kterou se odkazuje i Svozilova. Graf nize
zobrazuje komplexni prostiedi projektu popsané Krivankem (2019, s. 15).

Ocekavani
zainteresovanych
skupin

\ Projekt
® Parametry zadani

* Parametry kvality
dodavek

Parametry vykonnosti
Projektovy tym

Interni a externi zdroje
Znalosti

Pravidla hry

Politika,
legislativa

L

Ekonomika, vyvoj
trhu, technologie.
ainovace

Kultura, vychova
a vzdélavani,
hodnoty

OBRAZEK 2: PROSTREDI PROJEKTU

Pravé diky komplexnosti prostfedi projektu a jeho vySe zminénym prvk(m Ize fict,
ze je kazdy projekt jedine¢ny a neopakovatelny.
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1.1.1 Trojimperativ projektu

V prfedchozi ¢asti bylo zminéno nékolik parametrd, které jsou pro projekt naprosto
klicové. Mimo né se kazdy z autord se shodne na tfech zakladnich atributech, tvoficich
zdkladnu kazdého projektu. Tyto atributy zobrazuje nasledujici graf:

Predmét
projektu

Dostupnost zdroju

OBRAZEK 3: TROJIMPERATIV PROJEKTU (SVOZILOVA, 2016, S. 24)

Pro Uspé&sné dokonceni projektu je nezbytné, aby byl tento dynamicky systém
udrZzovan v rovnovaze. Plan projektu zde hraje klicovou roli, nebot umozniuje koordinaci
prace a spolupracuje s kontrolnimi mechanismy, které zajistuji, ze projekt z{stava v rdmci
definovanych hranic.

Na to, abychom projekt dovedli do Uspésného konce, je nezbytné udrzovat jeho
dynamiku v harmonii. V tomto procesu mé zdsadni vyznam plan projektu. Plan zajistuje
efektivni koordinaci jednotlivych ¢innosti projektu (Svozilova, 2016, s. 24).

1.1.2 Produkt projektu

Jak bylo zminéno, smyslem projektu je dojit z plvodniho stavu do stavu cilového.
Co je vSak cilem projektu? Obecné Ize konstatovat, ze cilem projektu je vzdy néjaky
unikatni produkt, jehoz podoba mUze byt rlznd. Produktem v tomto smyslu mdze byt
napfiklad jakdkoli hmatatelnd véc, sluzba i jejich kombinace, jenz pIni olekdvani
zadavatele a prispéje tak k jeho strategickym ¢i taktickym cildm. Produkt mize byt
kvantifikovatelny, mdze predstavovat fyzicky objekt, poskytovat sluZzbu nebo pfinést
vysledek, ktery slouzi jako vstup pro nasledujici procesy. VSechny projekty jsou
realizovany za jinych okolnosti. Tento princip Ize predstavit na pfikladu, kdy médme dva
zdkazniky, jimz bude firma implementovat stejnou technologii do vyroby. Situace
kazdého ze zdkaznikd bude odlisné (prostory, misto vyroby atp.), a¢koli implementovana
technologie z0stane stejna. Pochopitelné firma mdze pri implementaci technologie pro
druhou firmu vyuZzit zkusenosti z prvni zakdzky, nicméné prlibéh nikdy nebude totoZzny
(Svozilova, 2016, s 24).

Pojmy "projekt” a "produkt” mohou v mnoha pfipadech splyvat. PMI definuje
projekt jako omezené Usili smérujici k vytvoreni unikdtniho produktu ¢&i sluzby, zatimco
Scrum Guide vidi produkt jako prostfedek k doruc¢eni hodnoty. Vyvoj produktu mize mit
jasné faze, jako je vytvoreni minimalniho Zivotaschopného produktu, coz Ize v daném
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kontextu oznacit za projekt. PM BOK (metodika a pfiru¢ka pro projektové fizeni) od PMI
(Project Management Institute) zdGrazfiuje, Ze hodnota dodand zakaznikovi (zadavateli)
je klicovym méritkem Uspéchu projektu (Dolezal, 2023, s. 28). Z toho logicky vyplyva, ze
kompetence projektového manazera a kompetence produktového manazera by mély
byt vzdjemné provdzané.

Hodnota dodand zdkaznikem, tedy to, kam smé&ruji jednotlivé aktivity projektu, je
také nazyvana ,business case”

Dalezitym aspektem projektu a jeho aktivit je také ndvrh (design), kterym v tomto
kontextu odkazujeme na proces planovani, navrhovani a pripravy vsech aspektd projektu.
To mUze zahrnovat vytvareni konceptd, specifikaci, funkcionalit a vizualnich prvk@
projektu. U nékterych projektd je jeho podoba jasnd uz od pocatku, ovSsem v jinych
pfipadech Ize dany ndvrh vypracovat az béhem realizace projektu. Projekt pak mUzeme
chédpat jako takovou "obdlku" navrhu, zahrnujici vSechny kli¢ové prvky slouzici k jeho
realizaci (organizace, koordinace, vedeni souvisejicich aktivit), (Dolezal, 2023, s. 28).
Zminénym aktivitdm a jejich spravnému vedeni se zabyva obor projektové fizeni.

Jako konkrétni vystup projektu Ize povazovat napfriklad hmatatelny produkt, sluzbu
¢i studii nebo vyzkumny dokument (Heldman, Baca a Jansen, 2007). Veber (1998)
povazuje za typické pfiklady projektl nasledujici:

e Vyvojové projekty — tvorba nového softwarového produktu, aplikace, ¢i ndvrhu.

o Realizacni projekty — pod tyto spadéd napfiklad zahdjeni vyroby nového produktu
¢i dokon&eni stavebniho projektu.

e InZenyrské projekty — zahrnuji komplexni dodavky tzv. "na kli¢", od vyvoje po
realizaci, m0ze se jednat napfiklad o vystavbu nového rypadla.

e Podnikatelské projekty — maji za cil prosadit vybrany podnikatelsky plan (vyrobni
¢i obchodni sektor).

1.1.3 Uspésny projekt

Co déla projekt Uspésnym projektem? Na prvni pohled se mUze zdat odpovéd
jednoduch3, ale realita je mnohem komplexnéjsi. M{Ze se zdéat, Zze pokud splIni veskeré
atributy trojimperativu, tedy doruci ocekdvany vystup, dodrzi stanoveny termin a vyuzije
zadané mnoZstvi zdrojd, mél by byt projekt Uspésny. Nicméné, mlZzeme se setkat s
projektem, ktery na papife spini vSechny tyto atributy, ale jeho vysledek nebude prakticky
vyuZitelny. Tedy kvalita daného vystupu nebude spliiovat zddana kritéria. V tomto
pripadé se nemusi jednat o Uplné selhani, ale zaroven ani UpIny Uspéch.

Proto se v praxi v rdmci projektl zadavaji takzvand kritéria Uspéchu, které nam
umozniuji posoudit projekt na Sirsi Skdle a stanovuji, zda se v daném pfipadé jednd o
Uspésny projekt, ¢i nikoli. Zvolend kritéria by méla byt vzdy jasna, srozumitelna a
méritelnd. Kazdy projekt ma vzdy sva specifickd kritéria. Kritéria jsou vzdy specificky
upravovana, prehodnocovéana, analyzovdna a komunikovdna vsem zainteresovanym
strandm projektu a mohou byt i dynamickd a pfizplsobovat se v prlbéhu projektu,
obzvlast v pfipadé, kdy dojde ke zmé&nam v projektovém prostredi (Dolezal & Machal &
Lacko, 2012, s. 36). Obecné rozlisujeme tfi hlavni typy kritérii Gspéchu:

1. Kritéria stanovend majiteli/zadavateli projektu

2. Kritéria zahrnujici ¢as a ndklady specifikovana koncovym uzivatelem
3. Finandni kritéria z hlediska ziskovosti pro investory a dodavatele
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1.1.3.1 Obecna kritéria aspésnosti projektu
Projekt je obvykle povazovan za Uspésny, pokud splfiuje nasledujici body:

e Funguje podle ocekavani

e NaplIni pozadavky zakaznika

e Spliniocekavani viech zapojenych stran

e Jejeho konecny produkt uveden na trh vcas a v pozadované kvalité a cené
e Dosahuje olekdavaného vynosu z investice

e M4 pfijatelny dopad na zivotni prostredi

Vyse uvedené parametry jsou ¢asto oznacovana jako “tvrda kritéria Uspéchu”. Pro
Uspéch projektu v Sirsim kontextu jsou vsak dUlezitd i "meékka kritéria Uspéchu”, mezi
které patfi napfiklad (Dolezal & Machal & Lacko, 2012, s. 37):

o VyfeSeni konfliktu s tfeti stranou
e Kvalifika¢ni pfipravenost personélu
e Motivace projektového tymu

Mékké faktory jsou obzvlast dllezité v dnesni dynamické dobé. To je dadno pravé
dynamickym prostfedim a potencidlnimi Gpravami v priibé&hu projektu. Casto projekty
mohou byt i zruSeny. V takovém pfipadé musi firma/zadavatel dbat na motivaci
projektového tymu a musi danou zménu komunikovat citlivé vici projektovému tymu
(Dolezal & Machal & Lacko, 2012, s. 37).

1.1.3.2 Kritéria urcujici neuaspéch projektu
Mezi kritéria urCujici nedspéch projektu fadime obvykle:

e Prekrocenistanovenych terminC a rozpoctu

e Nesplnéni olekdvané kvality vystupu

e Negativni dopady na Zivotni prostredi

e Nespokojenost zdkaznika a ostatnich zGcastnénych stran
e Neschopnost umistit produkt projektu na trhu

Financni kritéria se lisi od vétsiny pfedchozich, jelikoz se hodnotijiz ve fazi pfipravy
projektu a slouzi jako dilezity zdklad pro rozhodovani o zahajeni projektu. Mezi hlavn{
vyuzivana financni kritéria patfi nize zminéné ukazatele
(Dolezal & Machal & Lacko, 2012, s. 37):

e ROl — Return on Investment (ndvratnost investic)

e NPV — Net Present Value (¢istd sou¢asna hodnota)

e IRR — Internal Rate of Return (vnitini vynosové procento)
e Bod zvratu
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1.1.4 Kritické faktory uspéchu projektu

Pro zajisténi Uspéchu projektu, je doporuceno v jeho pocatku uplatnit analyzu
klicovych faktorG Gspéchu CSFA (Analyza kritickych faktord Gspéchu). V rdmci této analyzy
projektovy manazer identifikuje 1 az 3 klicovych faktor(, které jsou povazovany za
nezbytné pro Uspéch projektu a Ize je redlné ovlivnit. Pro tvorbu dané analyzy se ¢asto
pouzivaji nékteré kreativni metody, jako je napriklad brainstorming. Postup analyzy CSFA
se obvykle skldda ze tfi fazi (Dolezal & Machal & Lacko, 2012, s. 40):

1. Vypracovani seznamu kritickych faktor(, ¢asto podle stupné vyznamnosti.

2. Vybér téch faktorl, na které mame vliv a které jsou v daném projektu
realizovatelné.

3. Navrzeni konkrétnich akci k efektivnimu vyuziti vybranych kritickych faktord.

1.1.5 Strategie projektu a projektové cile

Kazdy projekt by mél byt v souladu s vyssi strategii spole¢nosti, v niz probiha.
Zvolené cile projektu pak musi byt v souladu s danou strategii spolecnosti. Krom
vysledného stavu, kam sméruje projekt je vzdy ddlezité zvazit i stav vychozi. Proto je
potfeba provést analyzu vychoziho stavu, na jejimz zakladé lze ndsledné stanovit
strategii projektu a spravné cile.

Cil projektu a jeho dil¢i cile musi byt vzdy stanoveny jasné. V pfipadé, Ze bude cil
nastaven nejasné, snizuje se pravdépodobnost Uspéchu a mizZe vzniknout situace, kdy
zUcastnéné strany zjisti, Ze z dlvodu nejasné definovaného cile a tim padem
nepochopeni potfeb zadavatele, vysledny vystup neodpovidad plvodnim oclekdavanim a
potfebdm.

Pro spravné definovani cile je potfeba zajistit vice nez jen technicky popis
pozadovaného vystupu. Je potfeba, aby vSechny zainteresované a zGcastnéné strany byly
ve shodé ohledné toho, co by mélo byt vysledkem projektu, jaky by mél byt Gcel vystupu
a za jakych podminek mé byt dosazen.

Pouzitl techniky SMART pfi definovani cill projektu mdze pomoci zajistit, Ze cile
budou jasné formulované a dosazitelné. Cile by mély byt:

S = Specifické — vzdy musi byt jasné, ¢eho mé byt projektem dosazeno.

e M= Méfitelné — vysledek musi byt méfitelny, aby Slo ovéfit, do jaké miry byl
cil spinén.

e A = Akceptované, s konsensem mezi vsemi zUuc¢astnénymi o relevanci
a vhodnosti cile.

e R = Realistické, reflektujici, zda je cil dosazitelny s danymi zdroji.

e T=_Casové ohrani¢ené, s jasné stanovenymi terminy pro dosazeni cile.

K témto aspektdm mUze byt pridan i poZadavek na integraci cile do Sirsi strategie
organizace, coz znamena, ze kazdy cil projektu, véetné dil¢ich milnik(, by mél byt SMART,
tedy inteligentné zakomponovany do celkové strategie a planovani organizace (DoleZal
& Méchal & Lacko, 2012, s. 66-67).
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1.1.5.1 Projekt, program, portfolio

Projekty mohou byt v SirsSim kontextu organizace a jeji strategie posuzovény z
nékolika rGznych uhld.

—_

Projekty zabyvajici se fizenim jednotlivého specifického projektu

2. Projekty zabyvajici se implementaci rozsahlejsich a sloZitéjSich zmén v dané firmé
(¢asto je zde né&jaky dlouhodoby zadmér a strategicky dopad)

3. Problematika koordinace vice projektl soucasné, spolu s efektivni spravou zdroj(

napri¢ danymi projekty.

Tyto pohledy popisuji tfi kli¢ové oblasti projektového managementu, jsou vzadjemné
propojené a tvoii systém rizeni projektl, program@ a portfolii. Pokud fidime projekt ve
firmé, je dlleZité dbat na provazanost téchto systémd.

Provdzanost téchto systému a jejich hierarchie je odvozena od strategie
spolecnosti a jeji sméfovani. Ty vzdy vychéazi z vize a mise spolecnosti. Vrcholny
management tak stanovuje strategii pro dosazeni vize a mise v rdmci celkového planu
s jednotlivymi strategickymi cili, nebo jako sadu specifickych strategii pro rlzné oblasti.

Specifické strategické oblasti jsou obvykle fizené jako portfolio, sklddajici se
z jednotlivych programd, které jsou navrzené k dosazeni urcitych strategickych cild. Tyto
programy pak obsahuji jednotlivé projekty a spolu s nimiijejich aktivity.

Hierarchie zobrazujici navaznost podnikové strategie, projektl, programd
a portfolii je zobrazena na obrazku podle Dolezala a kolektivu (2012, s. 37) nize:

A Mise
Zakladni poslani a smysl dané organizace
Vize
z Jakym smérem by se méla organizace rozvijet?
% Strategie
o Jaké konkrétni kroky budou podniknuty k podpofe
sméfovani vytyéenym smérem?

- Portfolio A Portfolio B Portfolio C
= Co ma probé&hnout Co ma probéhnout Co ma probéhnout
g v dané oblasti? v dané oblasti? v dané oblasti?

Program A1 Program AN || Program B1 Program BN || Program C1 Program CN

Reseni Reseni Reseni Reseni Reseni Reseni

konkrétniho |50 konkrétniho || konkrétniho konkrétniho || konkrétniho 000/| konkrétniho
2 strategického strategického || strategického strategického || strategického strategického
& cile z dané cile z dané cile z dané cile z dané cile z dané cile z dané

oblasti oblasti oblasti oblasti oblasti oblasti

- z z - z z - z - z
8 - — -4 - - - - - z z
S < < < | o o (&) O (&) O
D = = = k] = = k-3 = = =
= o © © © © © o K ° °

2 [ 3 g o 3 | [ ] 3

o a a a a a a o a a
- Vzajemna synchronizace Vzajemna synchronizace Vzajemna synchronizace
3 fizeni portfolia fizeni portfolia fizeni portfolia
>
=

Obrdzek 2.2 Hierarchicky vztah projekt - program - portfolio (zdroj: J. Dolezal)

OBRAZEK 4: HIERARCHIE PODNIKOVE STRATEGIE, PROJEKTG, PROGRAMU A PORTFOLII'(DOLEZAL A KOL. 201 2,
s.37)
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1.1.6 Projektové fFizeni

Pojem projektové fizeni mdzeme definovat jako uzivadni znalosti, schopnosti,
nastrojl a technologii na aktivity projektu tak, aby splnily pozadavky projektu (Svozilova,
2016, s. 19). Nasledujici kapitola se vénuje historii projektového fizeni, diky které bude
¢tendr |épe schopen pochopit danou disciplinu a jeji soucasny vyznam.

1.1.6.1 Historie projektového Fizeni

Projektové fizeni jako samostatny obor je v rdmci SirSiho pole managementu
relativné mladé disciplina. Role projektového manazera se zacala vyraznéji profilovat a
ziskavat vétsi vyznam az po udalostech druhé svétové valky (Dolezal & Machal & Lacko,
2011, s. 22). Nasledujici ¢ast se zabyva vyvojem projektového fizeni od pocatku 20. stoleti
az do dnes.

Obdobi pfed rokem 1958

Toto obdobi bylo zna&né ovlivnéno probihajicim technologickym vyvojem,
automobily a telekomunikacnimi systémy. Diky nému se zkracovala doba potfebna pro
realizaci projektd. Automobily umozrovaly vyrazné efektivnéjsi alokaci zdrojl a zajistily
mobilitu pro pracovniky. Telekomunikacni systémy zvySovaly rychlost komunikace.
Celkové se tak snizovaly Casové ndklady. Dale se vice rozvijela specifikace pracovnich
mist, jez se pozdé&ji stala zakladem pro vyvoj struktury WBS. Henry Gantt také vytvofil
Ganttlv diagram (Azzopardi).

Priklady projektl z daného obdobi jsou:

1. Stavba Pacifické Zeleznice v 50. Letech 19. stoleti
2. \ystavba Hooverovy prehrady v letech 1931-1036
3. Manhattan Projekt v letech 1942-1945

Obdobi mezilety 1958 a 1979

Mezi lety 1956 a 1958 byly zavedeny kli¢ové nastroje pro projektové fizeni, véetné
metod CPM (Critical Path Method — Metoda kritické cesty) a PERT (Program Evaluation and
Review Technique — Technika hodnoceni a revize programu).

Pro dané obdobi je vsak primarné dlleZity rozvoj v oblasti pocitacovych
technologii. DAlezitym krokem byl postup od takzvanych mainframe poditacd (pocitacq,
které zabiraji celou mistnost) k mnohem mensim verzim. Diky tomu byly nasledné
pocitate dostupné pro velké a stfedné velké spolecnosti. Roku 1975 byla zalozena
spole¢nost Microsoft. V 70. letech byly zavedeny dalSi ndstroje projektového fizeni jako
je planovani materidlovych pozadavkl (Azzopardi).

Mezi nejvyznamnéjsi projekty tohoto obdobi patfi:
1. Projekt rakety Polaris — rok 1956, jehoz cilem bylo dorudit jaderné rakety nesené
ponorkami pro americké ndmornictvo

2. Projekt Apollo - 1960, s cilem dostat prvniho ¢lovéka na mésic
3. Projekt chemické tovarny E.l du Pont de Nemours — 1958
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Obdobfi let 1980 az 1994

Pro toto obdobi je vyznamny rozvoj v oblasti spravy informaci, a to primarné kvdli
pfichodu osobnich poditacd a souvisejicich sitovych komunikacnich technologii. Tento
pokrok pak umoznil SirSi vefejnosti vyuzivat k praci pocitace. Ty byly zejména vyznamné
v rdmci fizeni a kontroly slozitych projektovych pland (Azzopardi).

Nejvyznamnéjsimi projekty tohoto obdobi jsou:

1. Projekt tunelu pod Lamansskym prélivem mezi Anglii a Francii — v letech 1989-
1991
2. Projekt raketopldnu Challenger — v letech 1983-1986

Od roku 1995 do soucasnosti — Vytvareni nového prostfedi

S timto obdobi je Uzce spojen vyvoj internetu, ktery od druhé poloviny 90. let 20.
stoleti radikdlné zmé&nil obchodni praktiky diky e-commerce. Pomociinternetu mohlilidé
prohlizet, nakupovat a prodavat produkty v online prostfedi. To znacné zvysilo
produktivitu, efektivitu a donutilo firmy se vice orientovat na zdkaznika. Zaroven internet
umoznil okamzité sdileni dat v rlznych projektovych softwarech. Diky tomu mél jakykoliv
uzivatel pfistup k aktudlnim datdm a mdidZe tak z(stat v obraze o stavu projektu
(Azzopardi).

Priklady vyznamnych projektl v daném obdobi:

1. Projekt Y2K neboli "projekt tisicileti” - tento projekt byl technickou zalezitosti, ktera
se tykala zplsobu, jakym podcitace zaznamendvaly data. Mnoho starsich
pocitaCovych systémd pouzivalo pouze posledni dvé ¢islice k reprezentaci roku
v rémci data (napfiklad "99" misto "1999"), aby usetfily pamétovy prostor, ktery byl
v minulosti drahy a omezeny. To znamenalo, ze kdyz nastal rok 2000, mély tyto
systémy datum "00" interpretovat jako rok 1900 misto 2000, coz by mohlo vést k
chybdm v datech a potencidlné zplsobit selhani systém({ nebo nesprdvné
vypocty. Obavy, ze by tyto problémy mohly ovlivnit vSe od finanénich sluZzeb po
dodéavky energie, vedly v letech pfed rokem 2000 k rozsdhlym snahdm zajistit
opravu pocitacovych systémd po celém svété. Mnoho organizaci a vlad
investovalo znacné prostfedky do modernizace softwaru a hardwaru, aby mély
jistotu, ze spravné zpracuji pfechod do nového tisicileti (Azzopardi).
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1.1.7 Projektové Fizeni dnes

Projektové fizeni proslo béhem let vyznamnym vyvojem. Nasledujici ¢ast popisuje,
jak Ize k projektovému fizeni pfistupovat dnes.

Projektové fizeni je ve svém jadru zejména o koordinaci a vedeni lidi, ktefi se vzdy
lisi svym chovanim, zkuSenostmi, vlastnostmi a zvyklostmi. Existuje mnoho
standardizovanych postupd projektového fizeni, jeZ jsou v podstaté kompilaci
osvédcenych postupl a principd ziskanych ze zkuSenosti téch nejuspésnéjsich manazerd
(Dolezal & Méachal & Lacko, 2012, s. 23). Svozilova definuje pét elementd projektového
fizeni v nasledujicich bodech (2016, s. 20):

e Projektovd komunikace — Slouzi jako zaklad pro plynulou vyménu informaci v
rdmci vsech stran, které jsou zapojeny do projektu.

e Tymova spoluprace — Je zaloZzena zejména na kladnych vztazich jednotlivych
¢lenl tymu, vzdjemné d0vére a spolecné snaze posouvat projekt smérem k
dosazeni zvolenych cild.

e Zivotni cyklus projektu — Predstavuje sekven&ni fadu jednotlivych na sebe
navazujicich fazi projektu s jasné vymezenymi kritérii pro postup mezi nimi. Kazdy
projekt je specificky, a proto je potfeba zvolit spravny pfistup k jeho fizeni. Existuje
nékolik pristupl k fizenf projektu a kazdy z nich ma specificky Zivotni cyklus.

e Vlastni soucdsti projektového managementu — Zahrnuji deset hlavnich oblasti a
metod spolu s nastroji pro efektivni fizeni projektu, véetné specifikaci projektu,
regulaci a omezeni.

o PoZadavky projektu, koncepty, pfedpisy a omezeni zadani

o Struktura organizace — Moznost kombinace rliznych organiza¢nich model{

o Projektovy tym — Zakladem jsou komunikace a vzajemnd spoluprace mezi
¢leny tymu.

o Planovaniprojektu — Rlzné pristupy a ndstroje pro planovaniajejich vyuziti
vV praxi.

o Analyza pfileZitosti a rizik — Hodnocenf potencidlnich dopadU a pfiprava na
moznéa rizika.

o Kontrola projektu — Sada opatrenf pro sledovani prlibéhu a prizpdsobeni
se zménam.

o Sledovani projektu — Prlbézna aktualizace o stavu projektu a pripadna
implementace ndpravnych krokd.

o Aktudlni stav projektu — Soubor metod pro analyzu a kontrolu pokroku,
identifikaci probléms a méreni dosazeného pokroku.

o Napravna opatfeni — Strategie pro korekci identifikovanych problém(C a
zabranéni jejich opakovani.

o Rizeniamotivace tymu — R{zné pfistupy k fizeni a podpora motivace ¢len(
tymu.

e Z&vazek organizace — Zahrnuje jmenovani manazera projektu, kulturni podporu,
financni a materidlni zdroje a vhodné technologické a metodologické zdzemi.
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1.1.8 Zainteresované strany projektu

Mezi zainteresovanymi stranami projektu mizeme najit Siroké spektrum klicovych
skupin. Mohou to byt jednotlivci ¢i skupiny, které poskytuji informace, manazefi, osoby s
moznosti financni ¢i politické podpory. Vzdy je dllezité tyto skupiny zmapovat. Mapovani
zdjmovych skupin probiha v téchto péti krocich:

Identifikace vSech zainteresovanych stran.

Porozumeéni rozsahu jejich pravomoci a odpovédnosti.

Zmapovanijejich pozadavk(l a ocekavani.

Odhad potencidlnich rizik vyplyvajicich z jejich cill pro projekt.

Efektivni komunikace o potfebdch a stavu projektu a ochrana projektu pred
negativnimi vlivy.

bk wnN -~

ldentifikace a kategorizace zainteresovanych stran projektu je klicovym krokem v
pocatelni fazi jeho pfripravy a planovani. Zainteresované strany se déli na interni
Gcastniky, jednotlivce a skupiny z externiho okoli projektu. Jednotlivé skupiny jsou
propojeny s projektem na zéakladé jejich cild a zajma.

Zainteresované strany projektu zahrnuji osoby a organizace, které se budto primo
podileji na realizaci, nebo jsou jejich vlastni zdjmy pfimo ¢i nepfimo danym projektem
ovlivnény (at uz pozitivng, ¢ negativné). Mezi tyto skupiny patfi také ti, kdo maji rdzné
Urovné odpovédnosti a pravomoci v rdmci projektu. Hlavni zainteresované strany
projektu jsou:

e Zakaznik projektu
e Sponzor projektu
e Dodavatel projektu

Zakaznik/zadavatel projektu

Kazdy projekt ma svého zdkaznika. Tim mdiZe byt investor nebo zadavatel, v jehoz
osobnim zadjmem je, aby projekt byl Uspésny. Zadkaznik obvykle byvd také budoucim
uzivatelem vystupu projektu. V pfipadé investora mUze projekt predstavovat pfileZitost
ke zvySeni trzni Uspé&snosti.

Projekt m0zZe byt zadan konkrétni spolecnosti, nebo i jeji ¢asti. Spole¢nost pak
ocekdva, ze vystup projektu prispéje k dosazeni jejiho strategického zdméru.

Sponzor projektu

Dalsi klicovou postavou je sponzor projektu. Ten casto z pozice vysoké autority
ovliviiuje zdkladni aspekty jako jsou cile projektu, rozpocet, ¢asové naklady a plany.
Sponzor projektu byva ¢asto manaZer na strané zadavatele projektu, ale mdzZe to byt i
kdokoli jiny, pokud je oprdvnén k danym rozhodnutim.

Dodavatel/realizator projektu

Dodavatelem projektu je spolecnost ¢i jeji specifickd ¢ast, kterd se podili na
projektu na zdkladé smlouvy a nese plnou odpovédnost za jeho realizaci. Hlavnim Ukolem
dodavatele je splnéni smluvnich podminek zadavatele tak, aby mohl obdrzet odmeénu.
Realizdtor by mél disponovat urcitymi zdroji a pozadovanymi vlastnostmi, které jsou
potfebné k dosazeni zvolenych cild.
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Dodavatele kategorizujeme do tfi hlavnich skupin:

1.
2.
3.

fizeni

Externi spolecnost
Jind organizacni jednotka zadavatele
Organizacnf jednotka zaroven plsobici jako zadavatel projektu

Hlavnim z&stupcem dodavatele projektu mohou byt manazefi, podilejici se na
projektu, projektovy manazer, &lenové projektového tymu, subdodavatelé

a subkontraktori (Svozilova, 2016, s. 27-28).

1.1.9 Projektovy manazer

Dle PM BOK (2021, s. 4) je definovan projektovy manazer jako osoba povéiend

vykonnou organizaci vedenim projektového tymu, ktery je odpovédny za dosazeni cil{
projektu. Projektovi manazefi vykonavaji fadu funkci, napriklad fidi projektovy tym za
Ucelem dosazeni vysledk( a urluji procesy, které maji vést k dosazeni zamyslenych
vysledkd.

Obecné Ize fict, ze hlavnim Ukolem projektového manazera je zajisténi Uspésného

dokonceni projektu. Jinak receno, projektovy manazer musi proménit pocatecni zadani
v konedny produkt. Mezi zakladni vlastnosti projektového manazera patfi:

Znalosti — Projektovy manazer by mél mit urlité teoretické znalosti z oblasti
daného projektu. Mezi obecné znalosti mUze patfit napriklad znalost projektového
fizeni a zaroven i praktické zkusenosti v rdmci vyuzivani nastrojd projektového
fizeni.

Dovednosti — Mezi zadkladni dovednosti projektového manazera patfi specifické
technické schopnosti a zplsobilosti potfebné pro vykonavani potfebnych dkolC.
Konkrétnim pfikladem mdZe byt praktickd aplikace fidicich nastrojl projektu.
Schopnosti — Projektovy manazer by mél byt schopen za pomoci svého talentu
plné vyuZivat znalosti a dovednosti a efektivhé je uplathovat v plenéni
jednotlivych cild projektu, aby na jeho konci byl dosazen pozadavek zadavatele.

Projektovy manaZzer by mél disponovat také rlznymi kompetencemi. Hlavni
kompetence projektového manazera lze kategorizovat do tfi skupin:

Perspektivy — Pod tuto kategorii patfi schopnost uvazovat strategicky, byt dobry
organizator, rozumét firemnim procesdm, dodrZzovat standardy a pravidla,
rozumeét firemnf kulture, hodnotdam, zajm0m a vlivu zainteresovanych stran.

Lidé — Sem fadime schopnost selfmanagementu, spravné etiky, komunikaéni
dovednosti, zapojeni a vedeni tymu, feSeni konfliktd a ndroénych krizovych situacf
pod tlakem, kreativitu, schopnost vyjedndvat a zaméreni na vysledky.

Praktické dovednosti — Ty obsahuji schopnost pldnovat, stanovovat pozadavky,
cile a pfinosy, definovat rozsah, organizovat, ¢asovat a fidit informace, kvalitu,
finance, zdroje, ndkup a partnerstvi s jednotlivymi zainteresovanymi stranami,
kontrolovat, fidit rizika a pfilezitosti a také ridit zmény (Kfivanek, 2019, s. 17).
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Pro projektového manazera je velmi dllezité i systémové mysleni, diky kterému
mUzZe integrovat rizné kompetence do jednoho celku. Systémové mysleni poskytuje Sirsi
pohled na efektivni fizeni projektd a umoznuje tak kompletni pochopeni sloZitych
problémd projektu a je zejména nezbytné pfi fizeni adaptivnich projektl, kdy je ¢asto
potfeba aktivné reagovat na zmény.

V rdmci systémového fizeni mizeme vymezit nékolik hlavnich prvk{, kterym by
projektovy manazer mél rozumeét:

e Rovnovédha zajm0 — Do projektu vstupuji vzdy aspon dvé strany — zadavatel
projektu a realizdtor projektu. Projektovy manazer by mél nastavit a udrzet
vyvazeny vztah mezi obéma stranami. Zaroven by mél mit pod kontrolou vztah
ocCekdvani zadavatele a spokojenosti vSech zainteresovanych stran. Spravné
nastaveni rovnovahy zajmua prispé€je k zajisténi Uspéchu projektu tak, aby byly
splnény firemni cile v rdmci projektu.

e Projektovy manazer jako kliCovy hra€ — Projektovy manazer musi rozumeét
projektu jako celku, musi rozumét jeho cildm a musi véfit schopnostem jeho tymu.
Soucasné nese odpovédnost za celkovy obraz projektu a jeho vysledky, nikoli
pouze za jeho jednotlivé detaily a procesy. V kontextu systémového fizeni
a uvazovani musi minimalizovat byrokracii a zbytecnou administrativu, aby se
mohl spolecné s jeho tymem soustfedit na hlavni cile a smér projektu.

e Ddraz na vysledky a efektivitu — Soucasti fizeni projekt( je tlak, kterému musi
projektovy manazer v nékterych pfipadech celit. Proto je nezbytné, aby byl
schopen pracovat pod tlakem a cinit sprdvnd rozhodnuti a dosahovat kvalitnich
vysledkl i za ztizenych podminek. Casto je také vystaven stresu a musi zajistit
spolupraci mezi vSemi Ucastniky projektu.

Projektovy manazer tedy vystupuje jako klicova postava, kterd je zarukou Uspéchu
projektu, zajiStuje potfebné zdroje a podporuje tymovou spolupraci a komunikaci
(K¥ivédnek, 2019, s. 18).

Ndsledujici obrdzek popisuje projekt, jeho jednotlivé nélezitosti a vztahy mezi
nimi v rdmci systémového fizeni.

Identifikace potfeb zi&astnénych stran
Inteligentni cile projektu
Jasné vysledky a Ihuty
Podrobné plany projekta [Tttt Tttt msssessssmmsmmmmt, .~
Jasné definované role N
Naklady na projekt
Komunikaéni plan Projektovy tym
Spravné systémy a procesy Role

Zodpovédnosti
Sdileni znalosti
Uceni se

f Uloha \ -
Vstupy " ! (€innost, aktivita) /? Vystupy
\

\ /

Zdroje Systémoveé casti projektu
Cas Ocekavani zainteresovanych skupin
Penize Benefity, hodnoty
Material Kvalita
Nastroje Cile
Know-how Procesy
Zarizeni Ocekavani zainteresovanych skupin

OBRAZEK 5: PROJEKT, JEHO JEDNOTLIVE NALEZITOSTI A VZTAHY MEZI NIMI V RAMCI SYSTEMOVEHO RIZEN(
(KRIVANEK, 2019, S.18)
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1.2 Zivotni cyklus projektu

Podle 7. vydani PM BOK je Zivotni cyklus projektu souhrn jednotlivych na sebe
navazujicich fazi, jejichz podstata a pocet vzdy vychéazi ze specifickych potfeb organizace
(2021 s. 33).

Projekt je dynamicky a v prlibéhu svého trvani prochazi riznymi etapami. Pfestoze
se vyklady zivotniho cyklu projektu lisi mezi odborniky, prlimyslovymi odvétvimi
i jednotlivymi firmami, existuje nékolik zakladnich fazi, které jsou bézné rozpozndvany.

Podle systémové teorie, jak ji definovali Cleland a King, Ize zivotni cyklus projektu
obecné rozdélit do téchto hlavnich fazi:

e Konceptudlnindvrh —V prvni fazi projektu je potfeba stanovit hlavni cile projektu,
vymezit jeho pfinos a potencidlni dopady, odhadnout finanéni a ¢asové néklady,
nezbytné pro realizaci a také vytvofit prvotni analyzu potenciélnich rizik.

o Definice projektu — Nasledné je potreba detailné rozpracovat pocatedni vystupy,
specifikovat cile, popis subsystému a jejich vzdjemné propojeni, pfipravit vhodné
metodiky zpracovani projektu, urcit potfebné zdroje, vymezit stanoveny ¢asovy
rdmec pladnu a rozpoctu, identifikovat rizika a pripravit detailni plan pro realizaci
projektu.

e Produkénf faze — Treti f4ze predstavuje samotnou realizaci projektu. To zahrnuje
fizeni jednotlivych aktivit, pracovnich proces a subdodavek, sledovani vyvoje
nakladd ve vztahu k rozpoctu a casovému harmonogramu, zajistovani
komunikace a produktové dokumentace. Ddle sem patfi i kontrola kvality
a efektivity dosazenych vysledk(, abychom zajistili, ze se projekt neodklonil od
plvodnivize. To zahrnuje napfiklad testovani vystupd, pripravu dokumentace pro
budouci uzivani projektu a tvorbu podpdrného planu pro operacni fazi projektu.

e Operacni faze — Béhem dalsi faze jsou integrovany vysledky projektu do
stavajicich systémU0 organizace a dochédzi zde k hodnoceni technologickych,
socialnich a ekonomickych dopadd a zaroven ziskani zpétné vazby pro uchovani
zkusenosti pro planovani budoucich projektd.

e \Vyrfazenf projektu — V posledni fazi projektu probiha jeho prechod do podpdrné
fdze. To zahrnuje mimo jiné i redistribuci zdroj& na dalsi projekty, zhodnocenf
ziskanych zkuSenosti béhem projektovych ¢innosti pro dalsi potencialni vyuziti.

Tento obecné rozdéleni predstavuje komplexni pohled na cely proces projektu, od

jeho vzniku, pres realizaci, az po jeho ukonceni a vyhodnoceni, a podporuje efektivni
planovani a fizeni na kazdém kroku (Svozilova, 2016, s. 40).
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1.3 Zivotni cykly projektu podie typu projektu

Jedinecnost projektu vytvorila prostor pro vznik Sirokého mnoZstvi pristupl k
projektovému fizeni. Jednim ze tfech hlavnich pfistupl je pristup prediktivni. Ten podcita
s predpokladem, ze Ize vsechny budouci aktivity projektu pldnovat predem. Dalsim
takovym pristupem je pak pfistup agilni, ktery pfijiméa fakt, ze pldnovat veSkeré prvky
projektu nenfi pIiné mozné. Na pomezi téchto dvou pfistupd je pak pfristup hybridni.
Obrazek nize shrnuje vyvojové spektrum danych pristupl a to, jak jsou smérem od
prediktivniho pfistupu k agilnimu pfistupu projekty stale vice iterativni a inkrementalni
(PM BOK, 2021, s. 35).

Development Approaches

Predictive Hybrid ive }

Increasingly Iterative and Incremental

OBRAZEK 6: VYVOJOVE SPEKTRUM PRISTUPO K RiZENT PROJEKTU (PM BOK, 2021, S. 35)

Mezi témito hlavnimi pristupy existuje rozsahlé spektrum metodik, jenz nabizi
rlznou Uroven flexibility. Zde je vycet nejcastéji pouzivanych principl ¢i metodik fizenf
projektd:

2. Prediktivni (vodopédovy)
3. lterativni

4. Inkrementalini

5. Adaptivni

6. Hybridnfi

1.3.1.1 Prediktivni pristup

Tento pristup se pouziva v pfipadé, kdy lze na zacatku projektu jasné definovat, co
od projektu ocekdvame a jaky ma byt vysledny produkt. Prediktivni pfistup, také nékdy
nazyvany vodopadovy (waterfall method) je vyuzivany casto v pfipadé, kdy jsou
s projektem spojeny vétsi finanéni ndklady a je pfitomné znacné riziko, které by mohlo
vést k pridbéznému hodnoceni a Upravam planu v jeho rlznych etapéch. Klicové
parametry projektu, jako jsou jeho rozsah, casovy plan, rozpocet, potfebné zdroje
a potencialni rizika je mozné do detailu rozpracovat jiz na zacatku projektu a nechat je
do konce beze zmény. Diky tomu Ize snizit nejistotu na minimum jiZ v ranych stadiich a
zajistit ddkladné pldnovani hned od startu. Navzdory tomu, Ze tento pfistup Ize doplnit o
prlzkum vyvoje a zvazenijinych alternativ, hlavni ¢asti projektu se fidi plany vytvorenymi
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v Uvodni fazi ndvrhu, koncepce a planovani projektu. Projekty aplikujici tento model ¢asto
Cerpaji z predlozek z minulych podobnych iniciativ (PM BOK, 2021, s. 35).

Dolezal dale dodé&v4, ze tento pfistup, pokud je v jeho Cisté formé, predpoklads,
ze pokud jsme danou fazi projektu jiz ukondili, neni potrfeba délat dalsi zpétné kroky. V
realité je nutné pfistupovat k moznym zmeénam a rizikdm s velkou opatrnosti. Casto se
zde vyuzivd princip "rolling wave", kdy detailné pldnujeme pouze bezprostfedné
nasledujici fazi a dalsi fadze planujeme az na zakladé nové ziskanych informaci
(Dolezal, 2023, s. 38).

Graf nize popisuje navaznost jednotlivych krokd v prediktivnim (vodopadovém)
projektu. Ndzev tohoto projektu je odvozen od podoby daného grafu:

Analyza }
Navrh
Tvorba

OBRAZEK 7: GRAF PRUBEHU PREDIKTIVNIHO PROJEKTU (DOLEZAL, 2023, S. 38)

Test

~
hd

Dodavka

Z hlavnich zdsad prediktivniho pfistupu vyplyvd, ze bychom jeho principy byli
schopni uplatnit napfriklad pri stavbé nové budovy. Takovy projekt jiz mnohokrat probéhl
a ackoli by dany vystup a situace cinili kazdy stavebni projekt jedinec¢nym, postup by byl
velmi podobny, jako v jinych pfipadech. Hlavni cile, rizika, jednotlivé kroky a jejich
navaznost spolu s rozdélenim zdrojd bychom mohli napldnovat jiz na pocatku projektu a
drzeli bychom se jich az do konce.

1.3.1.2 Iterativni pFistup

lterativni pristup je oproti prediktivnimu relativné volné&jsi, nicméné z néj nékteré
prvky prebird. Hlavnim principem iterativniho pfistupu je postupné zdokonalovani
projektu. Zac¢indme s hrubym ndvrhem celkového feSeni, ktery urcuje zdkladni smér
projektu. Ten je pak v pribéhu vyvijen a doplfiovén o dalsi podrobnosti. Pokud bychom
chtéli tento pfistup predstavit na konkrétnim pfikladu, prfedstavme si opét projekt
zaméreny na vystavbu. V rédmci iterativniho pfistupu bychom nejprve zacali
architektonickym konkurzem. Dale bychom vybrali preferovany design, jenz by byl dale
rozpracovan. Detailnéjsi ndvrh by pak slouzil jako zaklad pro tvorbu specifickych
stavebnich pland a dokumentace potfebné pro schvaleni a ndslednou realizaci. Vysledna
stavba pak vychéazi z dané dokumentace (Dolezal, 2023, s. 38).

1.3.1.3 Inkrementalni pristup

Inkrementaini metoda se zaméruje na postupné budovani celkového vystupu
v ramci jeho jednotlivych ¢asti. Pfedstavme si developersky projekt. Jeho hlavnim cilem
je vybudovat novou ctvrt na zakoupenych pozemcich. Cely proces zacind vystavbou
prvnich dvou bytovych domu. Po urcité dobé pak pristoupime k vystavbé dalsich tfif dom0
a projekt tak postupné rozsifujeme (Dolezal, 2023, s. 38).

1.3.1.4 Adaptivni pristup

Adaptivni pfistup je vhodny v projektech, které jsou probihaji za velké miry
nejistoty a pozadavky jsou zde vysoce nejisté a ocekava se, Ze se budou v prib&hu ménit.
Na pocatku kazdého projektu je stanovena vize a poclatecni zndmé pozadavky jsou
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upravovany, doplnovdny, ménény nebo nahrazovdny na zakladé zpétné vazby od
uzivateld, vlivu okolniho prostfedi nebo neocekédvanych udalosti (PM BOK, 2021, s. 35).

Adaptivni pfistup efektivné vyuzivd prvky jak iterativniho, tak inkrementéiniho
pFistupu. Casto je charakterizovdn praci v relativng kratkych, opakujicich se cyklech
(iteracich), b&hem nichz se pracuje na specifické ¢asti vétsino celku. Na tuto ¢ast pak tym
obdrzi zpétnou vazbu od zdkaznika ¢i uzivatele. Hlavnim aspektem je zde hodnota,
kterou ma vystup vytvofit. Z toho dlvodu se prioritné zamérujeme na vyvoj téch c¢asti
produktu, které predstavuji nejvétSi oclekdvanou hodnotu. Potreby <i predstavy
stakeholderd se mohou v pribéhu ménit. Pomoci adaptivniho pfistupu je vsak
minimalizovdno riziko, Ze bychom projekt posouvali Spatnym smérem.
(Dolezal, 2023, s. 38).

NiZe je zobrazen zivotni cyklus adaptivniho projektu podle PM BOK (2021, s. 45). V
prvni fazi projektu stanovujeme vizi pro dany vystup. Jak vidime, jeho hlavni ¢asti se
skladaji z jednotlivych iteraci. Vramci posledni faze kazdé iterace Ize ziskat zpétnou
vazbu od zdkaznika/zadavatele projektu a v ndvaznosti na zpétnou vazbu vytvofit nové
priority.

Lite Cycle Using Adaptive Development Approach

Define Project
and
Product Vision

Iteration 1 Iteration 2 Iteration 3
Feedback Feedback
Backlog Backlog

Prioritization Prioritization

OBRAZEK 8: ZIVOTNI CYKLUS ADAPTIVNIHO PROJEKTU PODLE PM BOK (2021, S. 45).

Tento zplsob fizenf je také ¢asto oznacovan za agilni. Agilita predstavuje Siroky
koncept, jez presahuje rdmec vyvojového frameworku. Projektovy tym zde pracuje
v kratkych iteracich. V rdmci kazdé iterace je uréeny rozsah prace, ktery je schopen tym
na zakladé pridélovani priorit realizovat (PM BOK, 2021, s. 35).

1.3.1.5 Hybridni pFistup

Uprostred spektra pfistupd k fizeni projektl nachazime pfristup hybridni. Jak jiz
nazev napovida, hybridni pristup je kombinaci adaptivnich a prediktivnich pfistupd. Jsou
zde tedy vyuzivany nékteré z prvkd a metod obou pristupl. V projektech fizenych pomoci
hybridniho pfistupu existuje urlitd nejistota nebo riziko ohledné pozadavk( zadavatele.
Hybridni pfistup je presto flexibilnéjsi nez Cisté prediktivni metoda, ovsem ne tolik jako
pristup adaptivni. Je ¢asto vyuzivan v pfipadé&, kdy lze vystupy modularizovat, nebo kdyz
existuji vystupy, které mohou byt vyvinuty rGznymi tymy.

Hybridni metody, podobné jako ty agilni, asto vyuzivaji iterativni ¢i inkrementalni
vyvoj. Iterativni metoda je vhodna pro upfesfiovani pozadavk( a prozkoumavani riiznych
moznosti. Iterativni proces mdze poskytnout dostate¢nou funkénost, aby byl povazovan
za prijatelny jesté pred konecnou iteraci. Inkrementdini pristup se pouzivd k vytvoreni
vystupu v pribéhu série iteraci. Kazda iterace pfridadva funkénost v prfedem uréeném
¢asovém ramci. Vysledny produkt je povazovan za kompletni az po posledni iteraci.
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Obrazek nize ilustruje, jak funguje iterativni pfistup. Zadani od zadkaznika v tomto
pripadé zni: "Potfebuji metodu, jak efektivné zachytit myslenky, které se mohou ménit.”
Vidime, ze projektovy tym v prlbéhu pfisel s ndvrhem, ktery dale v rdmci konzultaci
konfrontoval a upravoval v jednotlivych iteracich, ve kterych se i upravovaly pozadavky
zédkaznika. Vysledny produkt je tedy UpIné odlidny od pdvodniho ndvrhu (PM BOK, 2021,
s. 36).

A

\ \
b1 ot 1. ot l

Zpétna vazba a pfizpisobte se Zpétna vazba a pfizpusoble se Zpétna vazba a pfizpusobte se

OBRAZEK 9: PROCES ITERATIVNIHO PROJEKTU (PM BOK, 2021,S. 37)

Oproti tomu v rdmci inkrementéainiho pfistupu méme od zacatku jasnéjsi zadani,
které upravujeme skrze jednotlivé kroky, v nichz vyvijime jeho jednotlivé funkce
a vlastnosti. Tento pfistup je zobrazen na obrazku nize:

Zpétna vazba a pfizpusobte se Zpétna vazba a piizpasobte se Zpétna vazba a pfizpusobte se

OBRAZEK 10: PROCES INKREMENTALNIHO PRISTUPU PROJEKTU (PM BOK, 2021, S. 37)

Jednim z prikladd hybridniho pfistupu by mohlo byt pouZiti adaptivni metody pro
vyvoj produktu, u kterého existuje vyznamna nejistota spojend s pozadavky. Nasazeni
produktu vsak mdze byt provedeno pomoci prediktivniho pfistupu. Dalsim prikladem je
projekt s dvéma hlavnimi vystupy, kde jeden je vyvijen adaptivni metodou a druhy
prediktivnim pfistupem.
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2 Agile management

Jakjiz bylo zminéno v predchozi kapitole, agile management, nebo pouze agile, je
jednim z pristupl kfizeni projektu. Konkrétné se jednd o projekty, které se nachazf
v prostredi, kde se pozadavky na vystup mohou ménit. Zaroven by vystup mél co nejvic
odpovidat potfebdm a predstavam zadavatele.

Doslovny vyznam slova agile je "pruzny” ¢i "ohebny”. Pfesnéjsi vyznam by vsak
dokézaly popsat pojmy "pfizplsobivy" a "adaptivni". Ty v podstaté vyjadfuji schopnost
flexibilné a rychle reagovat na rlzné vnéjsi a vnitini promény, vyzvy Ci pfilezitosti, a to v
Sirokém rozsahu oblasti — at uz jde o vyvoj software, marketingové projekty, tymovou
praci, ¢innost urcité ¢asti organizace, nebo fungovani celé spole¢nosti. Znamend to byt
schopnym se efektivné pfizplsobovat a vyuzivat tyto zmény ve svij prospéch. Tento
pristup je zvldsté Zaddany v prostredi, kde jsou zmény a inovace na dennim pofradku,
protoze dokaze pfinést velké vyhody v agilnim a dynamickém prostredi, kde je schopnost
rychlé adaptace kli¢ovéa (Dolezal, 2022, s. 19).

Pro¢ je vlastné potfeba se zabyvat agilitou? Agilni pfistup k fizeni projektl je
ddlezity predevsim kvili charakteru aktudlniho svéta. Ten se béhem poslednich desitek
let zménil a méni se neustdle. Pro dneSni dobu je charakteristickd vyssi rychlost,
nepredvidatelnost a slozitost. Princip dnesni doby dokonale odrazi akronym “VUCA", ktery
se sklada z nasledujicich pojm:

e Volatility (nestélost)

e Uncertainty (nejistota)

e Complexity (slozitost)

e Ambiguity (vicezna¢nost)

Dynamické zmény v prdmyslu, politice, ekonomii a obchodu mohou
nékteré sektory Uplné pretvofit béhem nékolika mésicld. Dolezal odkazuje na dlvody a
mechanismy téchto zmén, které ve své praci popsal Carlota Perez. Ten identifikoval pét
vyznamnych technologickych revoluci rozdélenych do tfi fazi:

1. Inicia¢ni fdze — Nové technologie a s nimi spojeny potencidlni zisk vedou k
rychlému pfilivu novych trznich hracd, ktefi vyvijeji tlak na stavajici byznysovéa
usporaddani a prdmyslova odvétvi.

2. Bod zvratu — Pokud v této fazi nejsou nové technologie pfijaty stadvajicimi hradi,
jsou vytlaceni z trhu. Pfeziji zde tedy pouze ti, co se adaptuji.

3. Rozvojova faze — V této fazi novi technologic¢ti vidci urcuji smér budouciho
vyvoje.

V kontextu roku 2024 jsme pravdépodobné jiz pfekrodili bod zvratu soucasné

technologické revoluce ve véku digitalizace. Pfiklady z neddvné doby ilustruji, jak rychle
se mohou dé&jiny psat a ménit pod vlivem technologii.
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2.1 Historie Agile managementu

Jak Agile vznikl? Na konci 90. let nékolik tym{ softwarovych vyvojarl zacalo ménit
svlj pristup k pldnovani a dodavce novych produktl z frustrace nad stavajicim stavem.
Béhem této doby se objevily vyvojové metody jako Scrum, Rapid Application
Development, Extreme Programming, DSDM, Feature-Driven Development a Pragmatic
Programming. Tyto metody se lisi, ale spojuje je flexibilngjsi model s mensi potfebou
rozsahlého planovani.

Na jare roku 2000 skupina 17 vyvojarQd, mezi nimiz byli Martin Fowler, Jim
Highsmith a dalsi, se setkala v Oregonu, aby diskutovala, jak urychlit vyvoj. Béhem
diskutovani nasli prilezitost, jak zkratit dobu ¢ekani uzivatell na novy software a ziskat od
nich rychlou zpétnou vazbu.

Méné, nez rok po tomto setkdni se tato skupina sesla znovu, tentokrat v Utahu, kde
vytvofili "Manifest agilniho vyvoje software" (znaméjsi jako Agile Manifesto), ktery stanovil
¢tyfi klicové hodnoty: jednotlivce a interakce pred procesy a néastroji, fungujici software
pred vycerpdvajici dokumentaci, spoluprédci se =zdkaznikem pred vyjednavanim
o smlouvach a reakci na zménu pred nasledovanim planu.

Po setkani v Utahu vznikla organizace Agile Alliance s cilem Sifit informace o Agile
a podporovat jeho adopci. Od vzniku Agile Alliance se Agile rozsifil a jeho metody se staly
mainstreamovymi (Lynn).

2.2 Kdy je spravné vyuzit Agile?

Na vyse zminénou otdzku nam pomUzZe odpoveédét tzv. R&mec CYNEFIN. Tento
ramec vznikl roku 1999 a jeho autorem je Dave Snowden (IBM Global Services). R&mec
slouzi jako uzitecny nastroj pro orientaci v komplexnosti rlznych situaci. Model nelze
pouzit na vsechno, nicméné, dokdzZze poskytnout cenny pohled na rlzné kontexty,
do kterych se spolecnosti mohou dostat. Kontext firmy je zde rozdélen do péti domén.

Jasné a jednoduché

Prvni doména nese ndazev "Jasné a jednoduché”. Tato doména fesi problémy
a situace, které jsou ndm dobre znamé. Jsou zde tedy predvidatelné vysledky, pouzivaji
se jiz zndmé postupy a fedeni (tato situace byva také oznacovana jako “zndmé znamé").
Obecné se prostfedi dané domény vyznacluje stabilitou, jasnymi pravidly a logikou "kdyz
plati A, pak plati B". V danych pfipadech nejprve porozumime danému problému
¢i pochopime situaci, ndsledné ho klasifikujeme a déle jedndme podle ustdlenych
pravidel.

Typickym prikladem mUze byt zpracovani pfichozi objednavky, kdy zaméstnanec
identifikuje typ objednavky, zaradi ji do pfislusné kategorie a aplikuje standardni postup,
napfiklad predd objednavku relevantnimu oddéleni pro dalsi zpracovani. Tato doména je
tedy charakterizovdna procesy, standardnimi procedurami a osvédcenymi postupy, jako
je napriklad standardni postup pfi objednévce od klienta typu X.

Komplikované

Druhd doména nese ndzev "Komplikované” a zabyva se situacemi “znamymi
nezndmymi”. Zde se doporucuje postupovat podle principu "jestlize — pak”. Na pocatku
vzdy probiha dikladna analyza a vybér z moznych reseni na zékladé etablovanych praxi.

Jako priklad Ize uvést konstrukci mostu, pro kterou neexistuje univerzalni design
nebo typ vhodny pro vSechna prostredi. Pfesto pro navrh a vystavbu most( existuje sada
norem, standardizovanych procesd a materialQ. V této doméné hraji klicovou roli experti,
inzenyfi a specialisté, ktefi jsou schopni provést nezbytnou analyzu a pfijit s optimalnim
reSenim pro danou situaci, které se poté mUze pfistoupit k implementaci.
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Komplexnf

V rdmci komplexni domény se setkdvame se situacemi "nezndmymi nezndmymi"”.
V téchto situacich postup “jestlize — pak” lze urlit pouze zpétné. Neni tedy mozné
dopredu rozhodnout o tom, které rozhodnuti bude Uspésné.

V komplexni doméné nejprve zkoumdme dany problém, dale je nutné mu
porozumeét a pak az reagovat, tedy zkusit néjakou novou cestu — prototyp ¢i experiment,
béhem néhoz zjistime reakci a pak mizeme déle jednat.

Hlavni rozdil mezi komplikovanou a komplexni doménou lze demonstrovat
porovnanim letadla a firemni kultury. Letadlo je velmi komplikované, nicméné, pokud
mame zkuSeného technika, mél by byt schopen ho vyresit. Na druhé strané mame firmu,
kterd se rozhodne zménit dodavatele ve stravovacim zafizeni. To se na prvni pohled mdze
zdat jako relativné jednoduchy problém, nicméné Spatné rozhodnuti zde mdze vést k
necCekanym a nepredvidatelnym dopadlm, jako je zvysSeni fluktuace zaméstnancd.
Komplexni situace obvykle zahrnuji napfriklad trhy nebo ekosystémy.

Chaos

Ctvrtd doména je specifickd Uplnou nejasnosti vztahu "jestlize — pak”. Obvykly
postup v danych situacich je hledani takzvanych "ostrlvk{ stability”. Uplatfiuje se také
postup “jednat, porozumeét, reagovat”. Tento postup zahrnuje okamzitou akci, b&hem
které musime pochopit stabilni a nestabilni prvky a snazime se prevést chaos do
komplexni situace. Konkrétnim pfrikladem situace v této doméné je reakce na néjakou
nehodu nebo teroristicky Gtok. Hlavni tedy je jednat a nepropadat panice (Dolezal, 2022,
s. 22-24). Ctyfi hlavni dimenze spolu s jejich postupy jsou vyobrazeny na néasledujicim
grafu:

Komplexni Komplikované

Volna omezeni Navodna omezeni

Prozkoumat - porozumét - zareagovat Porozumét - analyzovat - zareagovat

Wijejici se praxe Dobrd praxe

Chaos Jasné, jednoduché
Bez omezeni Tésna omezeni
Jednat - porozumét - zareagovat Porozumét - zafadit - zareagovat
Novd praxe Nejlepsi praxe

OBRAZEK 11: DIMENZE RAMCE CYNEFIN (DOLEZAL, 2022, S. 23)

Zmatek

Ve stfedu Ctyr predchozich domén se nachézi zmatek. Tato doména je vétsinou
chdpéna jako hlubsi forma chaosu. Je to stav, kdy “nenf jasné, co se déje”. Pokud jsme
v této situaci, neni mozné urcit, do které z predchozich skupin rfeseny problém spada.
Casto pak dochazi ke zmatku mezi G¢astniky a rGznym nedorozumé&nim. Doporu&enym
postupem pro rfeSeni problému ve zmatku je rozdéleni na mensi segmenty a zafazeni
jednotlivych segmentd do relevantnich domén pro dalsi zpracovani.
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Dynamika mezi doménami

Je bézné, Ze skupiny nebo organizace se s rostoucimi zkuSenostmi a znalostmi
postupné posouvaji od chaosu smérem k jednodussim situacim ve sméru hodinovych
rucicek. To, co bylo plvodné chaotické, se mUze se ziskanymi zkuSenostmi stat slozitym,
zmeénit se ve slozitou situaci, a nakonec v jednoduchou, az se postupy ustali. Situace se
vSsak mohou vyvijet i opaénym smérem, napfiklad se ztratou klicovych zaméstnanc(
ajejich know-how.

Dlsledky modelu CYNEFIN pro organizace a volbu prfstupu k fizenf projektu

Ve vétsiné typickych spolecnosti se objevuji vSechny oblasti modelu CYNEFIN,
véetné chaosu, ktery se obcas projevi (napfiklad béhem pandemie COVID-19). Nékteré
spole¢nosti mohou mit doménu chaosu jako svdj zakladni rezim, ale témito pripady se
nebudeme zabyvat. Zamé&rfme se na organizaci, kterd obvykle funguje v rdmci prvnich tff
domén. Stru¢né receno: pro nékteré ¢innosti mé zavedené procesy (jednoduché), jiné fesi
prostifednictvim projektl (slozité) a k dalsim musi pfistupovat agilné (komplexni). Je to
proto, ze to nejlépe odpovidd situaci v daném kontextu a prindsi to nejefektivnéjsi
vysledky. Tento pfistup byl vzdy relevantni, ale pomér agend mezi jednotlivymi oblastmi
se v prlbéhu ¢asu meéni. V 21. stoleti se zvysuje poclet komplexnich problém(, coz
neznamena, Ze jednodussi Gkoly mizi, ale jejich mnoZstvi se oproti minulosti snizuje.

Pristup k realizaci projektu mdZe byt prediktivni, coZz znamen3, Ze vse je pfedem
peclivé napldnovano, nebo agilni, ktery umoznuje flexibilitu a pfizplsobeni se zménam.
Zatimco vyrobni spolecnosti se mohou pfiklanét k prediktivnimu pristupu kvali dfrazu na
procesy, spole¢nosti s vysokou pridanou hodnotou ¢asto vyzaduji pfizplsobivost kvili
vyvoji inovativnich produktl a sluzeb. Nékteré projekty, jako je stavba mostd nebo
vesmirnych sond, jsou pfirozené prediktivni, protoze vyzZaduji dikladné plédnovani
predem. Naopak agilni metody a techniky, jako jsou kanbany a roadmapy, nachazeji
uplatnéni i v tradi¢néjsich projektech s cilem zvysit efektivitu. Pfiklad spolecnosti
Southwest Airlines ukazuje, jak radikadIni zména pfistupu mize prinést vyznamné vyhody,
napriklad zjednoduseni procesd pro zakazniky. Tato prizplsobivost vyZaduje vysokou
miru samostatnosti a schopnost rychle reagovat na zmeény, coz ukazuje dileZitost
adaptability a agility v modernim podnikatelském prostfedi (Dolezal, 2022, s. 25-26).
Agilni fizeni projektu se obecné doporucuje v nasledujicich situacich:

1. Projekty s vysokou mirou inovace — V pripadech, kdy projekt predstavuje novy
koncept nebo technologii, pro ktery doposud nebyla vyvinuta osvédcend
metodika nebo postup, je vhodné vyuzit agile a jeho iterativni vyvoj.

2. Nejasnéa specifikace od zdkaznfka — V nékterych pripadech m(Ze nastat situace,
kdy zadavatel neni schopen poskytnout detailni specifikaci a oCekava se, Ze se
jeho pozadavky na vystup budou v prlbéhu projektu vyvijet a ménit. Proto je
vhodné vyuzit agilni fizeni, které umoznuje flexibilitu a moZnost pribézné
adaptace.

3. OcZekavani Castych zmén - Projekty v dynamickém prostfedi mohou celit
velkému mnozstvi zmén. Pokud je pravdépodobnost vysokd, at uz kvali inovativni
povaze nebo meénicim pozadavklm zadavatele, je agilni pfistup nezbytny pro
zvladnuti téchto zmén bez negativniho dopadu na prlbéh a celkovy vysledek
projektu.

Tyto charakteristiky se ¢asto objevuji napfiklad u IT projektd nebo u projektl, kde

rychly technologicky vyvoj a proménlivé pozadavky zakaznik( vyZaduji vysokou miru
adaptability a schopnost rychle reagovat na nové vyzvy a pfilezitosti. V takovych
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pfipadech agilni fizeni nabizi urlity rdmec, kterého se mdze projektovy tym drzet
(Dolezal, 2023, s. 327). V pfiru¢ce agile manifestu je sepsdno nasledujicich 12 principd
agilniho fizent:
1. Na prvnim misté je vzdy zakaznik. Nasi hlavni prioritou je vyhovét jeho potfebam
a ocekavanim. Zaroven je potieba tak Cinit prlibéZznym dodavanim a ovérovanim
spravnosti vystupu.
2. Zmény pozadavk( jsou vitané, a to i v pozdéjsich fazich vyvoje. Agilni procesy tyto
zmény podporuji. Diky nim se zvySuje konkurenceschopnost zadavatele.

3. Uceleny vystup podavédme v ramci tydnl az mésicq.
4. Lidé z byznysu a vyvoje musi spolupracovat denné po celou dobu projektu.
5. Produkty budujeme spolu s motivovanymi jedinci. Zaroven pro né utvarime

pfijemné prostredi, respektujeme a reflektujeme jejich potfeby a mame dlvéru
v to, Ze svou praci odvedou dobfe.

6. Nejucinnéjsim a nejefektivnéjsim zplsobem sdélovani informaci vyvojovému

tymu z vnéjsku i uvnitf néj je osobni konverzace.

Hlavnim méritkem pokroku je fungujici produkt.

8. Agilni procesy podporuji udrzitelny rozvoj. Sponzofi, vyvojafi i uzivatelé by méli
byt schopni udrzet stalé tempo trvale.

9. Agilitu zvySuje neustdld pozornost vénovana technické vyjimecnosti a dobrému
designu.

10. Jednoduchost--uméni maximalizovat mnozstvi nevykonané prace--je klicova.

11. Nejlepsi architektury, poZadavky a ndavrhy vzejdou ze samo-organizujicich se
tyma.

12. Tym se pravidelné zamysli nad tim, jak se stat efektivnéjSim, a nasledné koriguje
a prizplsobuje své chovani a zvyklosti.

~

2.3 Prubéh agile projektu a pouzivané metodologie

V nasledujici kapitole probereme obecny prlbéh agile projektu spolu s moznymi
metodologiemi, které se ¢asto vyuzivaji. Na zac¢atku projektu by méla prob&hnout faze
"vyvoje produktu”, kterd ndm poskytne smysluplnou vizi produktu, urci hlavni zdkazniky a
jejich potfeby a stanovi hlavni sméry vyvoje, jinymi slovy, co by mél produkt (zhruba)
umét a pfinést. Proces vyvoje se vzdy bude liSit podle konkrétnich specifikaci produktu
(Dolezal, 2023, s. 332).

2.3.1 Vize projektu

Pro spravnou formulaci vize projektu pro agilni projekt mdzeme pouzit nékterou z
mnoha metodologii. Tyto metodologie vétsinou zahrnuji doporuceni ohledné viastnost;,
které by méla spravné stanovena vize obsahovat. Také mohou obsahovat rlizné sablony
¢i formulare.

Obvykle se tyto metodologie uplatnuji v situaci, kdy vyvijime novy produkt, I1ze je
vSak vyuzit i pfi vyvoji novych verzi produktu, ktery je jiz na trhu, nebo pro Sirokou $kalu
aktivit, které jsou s produkty ¢i projekty spojené. Slovo produkt a projekt md v tomto
smyslu stejny vyznam, jak jiz bylo zminéno v pocatku této prace. Doporucenym
prikladem pro efektivni formulaci vize produktu jsou nasledujici otazky:
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e Kdo bude produkt kupovat? Kdo je cilova skupina &i zdkaznik?

e Jaké specifické potreby zakaznikl ma produkt splinit?

o Které vlastnosti produktu jsou zdsadni pro uspokojeni téchto potreb, a tedy pro
Uspéch produktu?

e Jakje na tom produkt v porovndni s konkurenci nebo s jiz existujicimi produkty?
Jaké unikatni prvky produktu presvéddi zdkazniky k ndkupu a v ¢em je produkt
odlisny?

o Jaky C¢as a financni prostredky jsou k dispozici pro vyvoj produktu a jeho uvedeni
na trh?

Kvalitni vize by méla byt:

e Jasna a stabilni, aby byla snadno pochopitelnd a dlouhodobé udrzitelna.
e Ambicidzni, poskytujici Siroky zadbér a predstavujici vyzvu.
e Strucnéd a pfitazliva.

Dolezal dale popisuje takzvany vytahovy test. To je metoda, kterd popisuje, Ze
bychom spravné formulovanou vizi projektu méli byt schopni vysvétlit nezasvécenému
¢lovéku béhem jedné jizdy vytahem (2023, s. 165). Vytahovy test je klasickou metodou
ovéreni vize produktu. Test spociva v otdzce, zda je mozné vizi produktu vysvétlit béhem
jizdy vytahem na vase patro (2023, s. 165). Formulovanou vizi pak mizeme zaznamenat
do takzvaného elevator statementu, jehoz atributy zobrazuje tabulka nize:

PRO (FOR) viechny zaméstnance a spolupracovniky,

KTERI (WHO) spolupracuji s nasi firmou a musi spolu komunikovat a kooperovat,
PRODUKT FirmAppka JE(ISA) reseni

KTERY/E (THAT) umoziuje mit viechny informace na jednom misté

NA ROZDIL (UNLIKE)  od e-mailu, telefonu, SMS, webu apod.

NAS PRODUKT vam umozni komunikovat rychle a vyuzit usporeny ¢as na cokoliv jiného.

OBRAZEK 12: ELEVATOR STATEMENT (DOLEZAL, 2023, S. 165).

Pro formulaci vize lze také vyuzit ndsledujici tabulku, kterou popisuje na svych
webovych strankdch Roman Pichler (2022).

Vize Pro¢ chcete produkt vytvorit?
Jaka pozitivni zména by tim méla nastat?

Cilova skupina Potieby Produkt Byznys cile
Na které trhy nebo Ktery problém Co je vas produkt? Jaky pfinos bude
jejich segmenty produkt fesi? . » mit produkt pro vasi
produkt mifi? Cim se lisi? organizaci?

Jaké pfinosy zajistuje? _ .
Kdo jsou cilovi Je provediteiné jej Jaké jsou byznys cile?
zékaznici a uzivatelé? vyvinout?

OBRAZEK 13: TABULKA PRO FORMULACI VIZE (PICHLER, 2022)
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2.3.2 Tvorba persony

Po prvotni definici produktu zacinad faze objevovani produktu. Tymy se obvykle
snazi identifikovat jednotlivé zastupce zdkaznikd a diskutovat s nimi o jejich problémech
a potrebach, zejména v kontextu zamysleného produktu. Je vSak nezbytné zlstat
otevreny SirsSimu kontextu.

IdedIni je mit k dispozici skutec¢né uzivatele z cilové skupiny, ktefi budou budouci
produkt pouzivat. Je potfeba jim co nejvice pfiblizit, jak bude produkt vypadat a fungovat.
Ne vzdy je vSak mozné pracovat se skute¢nymi zdkazniky, ¢i budoucimi uzivateli, proto
mdze jako alternativa poslouzit vytvoreni fiktivnich osob a snaha vcitit se do jejich
problémd z jejich perspektivy.

V rdmci zpracovavani pozadavk( na tvorbu person bychom neméli nijak omezovat
svou kreativitu. Méli bychom se snaZit najit obecnéjsi principy a "jadro" jejich potreb.
Henry Ford, jednim z nejd(lezitéjSich predstaviteld v rdmci vyvoje a vyroby aut popsal
potfeby lidi takto: ,Kdybych se lidi ptal, co chtéji jako mozZnost transportu, fekli by si o
rychlejsi kon&." Tento pfriklad ukazuje, jak pravy inovator dokdzal pochopit skrytou
potfebu lidi "pfepravovat se a zbozi jednoduseji a efektivnéji”.

Persony, ackoliv jsou fiktivni, by mély byt co nejvice propracované a "zZivé". V rdmci
tvorby person mUzZeme tvofit takzvané karty person. Ty mohou obsahovat i jméno a
obrazek persony, ktery by idedlné mél byt kresleny nékym z tymu. I maly, na prvni pohled
zbytec¢ny, detail vizualizace persony ma velky vyznam pro kreativitu tymu
a zapamatovani charakteristik této fiktivni osoby.

Na spodni ¢asti karty jsou zdkladni popisné Udaje, které ndm pomdahaji 1épe se
vCitit do dané osobnosti a vidét nds produkt jejima ocima. Dale jsou zde uvedena
ocekavani, kterd by dand persona mohla mit vici nasemu produktu (Dolezal, 2022, s. 94).

Pro Uspésné vytvoreni profilu potencidlnich uzivateld nebo zédkaznikd je pro firmu
nebo projektovy tym klicové peclivé zaznamenat a promyslet nasledujici informace:

1. Pojmenovanfi a vizualizace — Je dlleZité, aby kazda persona méla své jméno, coz
pfispiva k jejimu obrazu. K tomuto jménu by mél byt pfidan i vizualni obrazek —
budto skicovany ¢lenem tymu nebo vybrany z dostupnych zdrojd online. Takovyto
krok zvySuje zapamatovatelnost a usnadiuje tymu predstavit si uZivatele
v konkrétnich situacich.

2. Demografické Udaje — Pro hlubsi porozuméni je nutné specifikovat zakladni
demografické Udaje, jako jsou vék, pohlavi, povolani, pfijem a rodinny stav, coz
umozni lepsi identifikaci s personou a jejimi potrebami.

3. Chovani a preference — Poznat, jak persona travi volny cas, jaké ma zvyky a co
olekava od produktl nebo sluzeb, pomaha tymu [épe pochopit, co by mél produkt
nebo sluzba nabizet, aby splrfoval oekavani uzivateld.

4. Komunikacni kandly — Dilezité je zjistit, kde a jak persona ziskava informace a
jaké komunikaléni kandly preferuje, coz napomdahd efektivnéjsimu plédnovani
marketingovych a komunikacnich strategii.

5. Potfeby a problémy — Klicovym prvkem je identifikace skutecnych potfeb a
problémd, které persona ma. Tato znalost umoZznuje tymu navrhnout resenf
pfizplsobené skutec¢nym uzivateldm.

6. Redenfi - Na zakladé identifikovanych potfeb je nutné formulovat, jak mdZe firma
nebo projekt témto potfebdm vyhovét a jaké hodnoty prinasi.
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7. Typické vyroky — Zahrnuti typickych vyrokd nebo frazi, které persona pouziva,
mdze pomoci tymu [épe pochopit jeji perspektivu a zplsob mysleni.

Prohlubovani porozumeéni kazdé personé na zakladé téchto bodd je pro firmu zdsadni pro
navrh produktl a sluzeb, které skutecné odpovidaji potfebam a predstavam cilovych
uzivateld (Rezni¢ek, 2016). Obrazky nize popisuji dv& odli§né persony podle DoleZala
(2022, 5. 93).

qmw
L)
Karel Velky m \//’3

Popis (bio) Océekavana hodnota

+ 40 let - Jednoduchost, intuitivnost a rychlost

« Zenaty, 2 déti . Piehlednost

« Manazer oddéleni o velikosti 60 THP - Ve potiebné na jednom misté, neni

- Bydli v sousednim mésté potreba zadna jina aplikace

- Ve volném ¢ase sportuje — béha « IdedIni provedeni potfebného na jed-
né strance

- Neni to zrovna technicky typ
« Nezavislost na platformé ci zarizeni

OBRAZEK 14: PERSONA 1 (DOLEZAL, 2022, S. 93)

Alice Vyborna

Popis (bio) Ocekévana hodnota

« 35let « Rychlost

+ Svobodnd, bezdétnd « Uzivatelska pfivétivost — hlavné
na mobilu

» Zku3end obchodnice s tvrdymi lokty

L [HerR R T e e « Co mozné nejkompletnéjsi informace

zékazniky « Moznost upravit si vzhled aplikace

« Bydli vice v hotelich nez doma podle sebe

« Jako konicek ma judo

OBRAZEK 15: PERSONA 2 (DOLEZAL, 2022, S. 93)
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2.3.3 Storymap

Hlavnim vystupem tvorby persony mlzZe byt tzv. Story map, kterd popisuje, jak
konkrétni zdkaznik pouzivd nds novy produkt, aby ziskal hodnotu jinak a [épe neZ dosud,
a to takovym zplisobem, Ze je ochoten za néj zaplatit. V opacném pripadé to nema smysl
(Dolezal, 2023, s. 333).

Story mapy popisuji, jak by potencidlni uzivatelé mohli nase planované feSeni
vyuzivat. Tento pfistup je Siroce rozsiteny a velmi Gcinny pro hlubsi pochopeni produktu
z pohledu uZivatele.

Dolezal zde popisuje, jak jim vybrané persony mohou vyuzivat aplikaci. Nize je
popsdn postup persony Karla:

Prihldseni do aplikace.

ProhliZzeni novinek a aktuéalnich Ukold.
Iniciace diskuse o specifickém Ukolu.
Rezervace zasedaci mistnosti.
Pozvéani Gcastnik( na schizku.
Odchod z aplikace.

SO0k wN

V ramci jednotlivych krok( je nezbytné zachovat konzistenci a Uroven detaild.
Dobfre sestaveny scénar nam mUze slouzit jako zéklad pro nasledny vyvoj produktu. Misto
pokusu pokryt vSechny mozné pozadavky jakéhokoli uzivatele se zamérime na konkrétni
pribéh specifického uzivatele (Dolezal, 2022, s. 96). Takto pak bude vypadat zédkladni pater
pro story mapu persony Karla a Alice:

2Zjisti, které
auto je Zarezervuje
voiné Si auto

v dany den

Zabookuje Pozve na
schuzku Odejde

Prihlasi se 3
zasedacku ostatn

OBRAZEK 16: STORY MAP 1 DLE DOLEZALA (2022, S. 96)
Obréazek niZze popisuje, jak 1ze danou story mapu zapsat detailnéjsim zplisobem.

Zjisti, které
auto je Zarezervuje
volné si auto

v dany den

Dostane se Vidi prehled
na prislusné Zada datum vozl k Oznaci vz
misto appky dispozici

Potvrdi Dostane
rezervaci potvrzeni

OBRAZEK 17: STORY MAP 2 DLE DOLEZALA (2022, 5. 96)
Finalni vystup story map k Aliciné personé mdiZe mit nasledujici podobu:
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Zjisti, které
auto je volné
v dany den

Zarezervuje
si auto

Dostane se Vidi prehled
na prislusné Zada datum vozli
misto appky k dispozici

Potvrdi Dostane

Oznacdi vz :
rezervaci potvrzeni

Co kdyZ
Zédny neni?
Y I

Domovs d;;ﬂﬂnsjr; L Zatriitko Tlacitko vyi%crla?:zno
obrazovka : vypis wpotvrdit” .
dnem s potvrzenim
Nastavitelna! '—- Aktivni
prvky
. cx Klepnutim San( Zpréva
ol | | o | | o | | memie | | feiden | | Vg
¢i dlazdici el FirmAppl
Zadanim §
Hlavni menu JIabitka do okna E-mail
kalenddfe formulére

| Porad viditelné |— —1 Jen tazenim

Ikona Hlasem

SMS

OBRAZEK 18: DETAIL STORY MAP (DOLEZAL, 2022, 5. 96)

2.3.4 Journey, MVP, MLP

V nésledujici ¢asti budou rozebrdny metody, které pfimo navazuji na tvorbu story
map. V rdmci téchto metod je potreba rozdélit jednotlivé kroky a urcit jim jejich prioritu.
Je nutné vymezit, co chceme realizovat jako prvni, co bude ndsledovat, ale také je mozné
se zpétné vymezit vidi tomu, zda je nékteré kroky mozné vyradit. To, Ze jsme nékteré
kroky pGvodné zaradili do pocatecdni faze projektu neznamend, Ze musi nutné byt
soucdsti findiniho produktu. V rdmci tohoto procesu je potfeba se zaméfit na to, co
uzivatellm pfinese nejvétsi hodnotu.

V prvnim kroku musime urdit tzv. Minimum Viable Product (MVP). MVP nabizi
zakladni feseni problému v jeho zjednodusené formé, bez zbytecnych "ozdob"”.

V pripadé tvorby mize nastat jeden problém. MVP ndm sice mUZe pomoci
porozumeét zadkladu naseho produktu, nicméné zaklad produktu ¢asto nemusi byt presné
to, co nas zdkaznik bude "milovat”. Proto se ¢asto také urcuje tzv. Minimum Loveable
Product (MLP). MLP je zakladni verze produktu, jenz jeho uzivatelé budou mit radi a budou
jej chtit pouzivat (Dolezal, 2022, s. 100). Zakladni postup vytvareni verzi aplikace by mohl
vypadat napfiklad takto:

—_

MLP,
2. rozsiteni funkcionalit,
3. pridani novych funkci.

Jak mdze MVP vypadat u konkrétni spolecnosti? Podivejme se na spole¢nost
Airbnb. Zakladatelé Airbnb, ktefi neméli penize na vybudovani podniku, vyuzili svj viastni
byt k ovéfeni svého ndpadu vytvorit trh s nabidkou kratkodobého prondjmu bydleni
online. Vytvorili minimalistické webové stranky, zverejnili fotografie a dalsi podrobnosti o
své nemovitosti a témé&r okamzité nasli nékolik platicich hostd (ProductPlan, 2024).

Polozky, které jsme vybrali pro MVP, byvaji oznacovany jako cesta uzivatele
(Journey) — oznacujici specificky prlchod uzivatele nasim systémem. Po vybéru
specifickych poloZek je tfeba se na né zaméfit detailnéji, dale je rozélenit, doplnit
o podrobnosti a zadit planovat, jak je realizovat, coz znamena pfistoupit k detailnimu
propracovani nebo tzv. refinementu.

39



| nadale pljde o polozky, které podnécuji k tviréimu fesSeni a Gvaham o tom, jak
co nejlépe produkt pro vybraného uZivatele vytvofit. Nemély by byt vymezeny tak
podrobné, aby nezbyval prostor pro kreativitu. Naopak, cilem je ponechat dostatek
prostoru pro flexibilitu (Dolezal, 2022, s. 101).

2.3.5 Product backlog

Proces, kterym jsme prosli, vytvofil takzvany product backlog, seznam Ukold, které
by mély vést k dosazeni cill vyvoje naseho produktu. Tento seznam Ize obvykle ¢lenit na
tfi drovné popisu:

e Zacatelnl ndpady — Zahrnuji prvotni myslenky bez dalSiho zpracovani, moznd i
obsah budoucich verzi produktu. Jednd se o polozky, které byly nedavno pfidany
do seznamu a ¢ekaji na dalsi rozpracovani.

e Stfednfidroven detailu — Polozky na této Urovnijiz prosly prvni diskusi, jsou zndmy
nékteré detaily, ale stale jsou pfilis velké a potfebuji dalsi rozdéleni a specifikaci.

e Detailnf popis — PoloZzky, které jsou po dUkladné diskusi dostatecné malé a
pripravené k realizaci.

Pfi snaze o vylepSeni popisu poloZzek seznamu produktu je bézné pouzivat tzv. user
stories, ackoliv to nenf jedind mozna forma. DUlezité je, aby vsechno dédvalo smysl. Kazda
polozka v product backlogu by meéla predstavovat samostatné funkcni celky, které
prindseji uzivateli specifickou hodnotu, Ize je prezentovat a ziskat na né zpétnou vazbu
(Dolezal, 2023, s. 341-343).

Pro spravnou formulaci user story musi byt jasné nasledujici parametry jednotlivych
aktivit:

o (0?
e Pro koho?
e Proc¢? (Hodnota)

Pfi vyvoji produktu je dllezité pfistupovat k nému komplexné, neomezovat se
pouze na jeho funk&nost. Kromé definice funkci, které jsou zakladem, hraje kli¢ovou roli i
vizudlni strdnka a nefunkéni aspekty, aby bylo zajisténo, Ze produkt prinese uZivateldm
pozitivni zazitky. Kromé toho je tfeba vénovat pozornost také splnéni urditych podminek
uspokojeni nebo provadét specidlni testy. Kazdy pribéh uzivatele, nebo user story, by mél
odpovidat kritériim INVEST, coz znamend, ze musi byt nezdvislé, oteviené diskusi,
hodnotné, odhadnutelné podle naro¢nosti, dostate¢né malé pro rychlou realizaci a
testovatelné. Zdkladni format pro user story tedy je popsan nize:

e jako <uzivatel / role / persona>
e chci <funkcionalitu>
e abych dostal <business value>

V kontextu uzivatelskych pfibéhd je klicové stanovit kritéria nebo parametry, zndmé
jako Podminky Spokojenosti (Conditions of Satisfaction — CoS), které umozni lepsi
vzdjemné porozuméni a sladéni olekdvani. Pevné dand akceptacni kritéria, kterd by
limitovala kreativitu a premysSleni o tom, jak produkt co nejlépe vytvofrit pro uZivatele, jsou
v rozporu s principy INVEST a empirickym pfistupem. Misto pevné danych specifikaci by
méla byt déna prednost diskusi a hledani nejlepSiho feseni. CoS proto preferuje
kvalitativni misto kvantitativnich kritérii, ¢imzZ vyvojare motivuje k hledani inovativnich
feseni a ziskadvani zpétné vazby. Napfriklad misto pevné stanovené doby odezvy by mélo
byt zadani formulovédno spise jako "odezva je rychld", s findInim hodnocenim zalozenym
na uzivatelské zkusenosti. Tento pfistup podporuje interaktivni vyvoj a usiluje o dosazeni
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skute¢né spokojenosti uzivatele s vyslednym produktem (Dolezal, 2022, s. 105). Na
obrazku nize Ize vidét pfiklad rozpracovaného user story spolu s CoS:

[ﬁézev: Tabulkovy vypis vozi ]
[ j ﬁ(dy bude uZivatel spokojen?
Jako (conditions of satisfaction)

Obchodnice Alice
e Rychly prehled na
Jjedné strané.

chci
mit rychly prehled o firemnich e Rychld odpovéd' na
vozech formou tabulky dotaz, zdali je néco
k dispozici.
abych

mohla snadno a rychle vybrat to
sprdvné pro mou sluzebku.

_J Y,

OBRAZEK 19: PRIKLAD USER STORY (DOLEZAL, 2022, S. 105)

Z product backlogu nasledné realizujeme jednotlivé aktivity a pokracujeme
principem adaptivniho pfistupu k fizeni projektu, jenz byl zminén v pfedchozi ¢asti této
prace.

2.4 Dalsi metodologie vyuzivané v agile managementu

Nasledujici kapitola se zabyva rozborem nékolika dalSich metodologii, které
mohou byt vyuzivané v rdmci fizeni agilniho projektu.

2.4.1 Design thinking

Lupton Ellen a Ku Bon popisuji Design Thinking jako metodiku zamérenou na
inovativni a efektivni feseni problémd0, kterd je inspirovdna pracovnimi postupy
designérd.

Internetovy portal Skillmea zminuje, Ze je aplikace design thinkinhu mnohem $irsi
a mdze byt uplatfiovana v réznych odvétvich v riiznych projektech (architektura, byznys).
Tento pfistup, ktery klade dCraz na pochopeni potfeb a pranf lidi, byl poprvé popsan
Johnem E. Arnoldem z Stanfordu v roce 1959. Hlavnim cilem je vytvorit feSeni, kterd jsou:

1. Technicky uskutecnitelnd — Ize je pretvorit na skutecné produkty nebo sluzby.
2. Finan¢né dostupnd — jsou v moznostech podniku k realizaci.
3. Zadana uzivateli — uspokoji skute¢né potreby lidi.

Proces Design Thinkingu se opird o <&tyfi zakladni principy formulované
Christophem Meinlem a Harrym Leiferem ze Standfordovy Hasso-Plattner institutu
designu:

1. Princip lidskosti — VSechna designova prace je socidlné orientovana a ma za cil
priblizit se k lidské perspektivé.

2. Princip nejednoznacnosti — Nejednoznacnost je nevyhnutelnda a klicova pro
inovace; experimentovani na hrané moznosti vede k novym perspektivdm.

3. Princip redesignu - VeSkery design je vlastné redesign, protoze i pfes
technologicky a socidlni vyvoj zdkladni lidské potreby z{stavaji stejné.
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4. Princip hmatatelnosti — Prototypy umoznuji designérim Iépe sdilet a testovat své
napady.

Podle téchto principl Ize proces Design Thinkingu rozclenit do péti fazi:

Empatie (poznani uzivatelld a jejich potreb)
Definice (uréeni hlavniho problému)
Ideace (generovani ndpadd)
Prototypovanf (vytvareni modeld)
Testovanf (ovéreni fedeni)

bk wnN =

Tento cyklus umoznuje tym@m hloubgji porozumét problémdm a najit na né
kreativni feseni.

Faze 1: Empatie

Prvnim krokem v Design Thinking je hluboké porozuméni uzivatelim, jejich
potfebdm a pranim. Tento krok vyzaduje bezprostredni interakci s uzivateli, pozorovani a
aktivni naslouchéani, aby bylo mozné pochopit jejich zkusenosti a emoce. Vramci této
fdze je naprosto klicové shromazdit co nejvic dat z velkého mnozstvi zdrojl, pomoci
kterych je mozné identifikovat problémy, na které se mdzeme déle zaméfit (Lupton a Ku,
2020, s. 20).

Faze 2: Definice

Ve druhém kroku se soustfedime pfevod zjisSténych dat na srozumitelné poznatky
o uzivatelich a jejich potfebach a na precizni formulaci problému, se kterym se uzivatelé
potykaji. Informace ziskané béhem faze empatie ndm umozni identifikovat hlavni vyzvy
a definovat klicovy problém, ktery je potfeba resit.

Faze 3: Idea, navrh

S jasnym pochopenim problému a potfeb uzivateld prechdzime ke generovani
napadd. Tato faze vyzyva k pouZiti kreativnich a inovativnich pristupl pro ndvrh moznych
reSeni. Pouzivaji se rlizné techniky brainstormingu a kreativniho mysleni, aby bylo mozné
vymyslet Siroké spektrum feseni. Je mozné zde vygenerovat co nejvice ndpad( a resenfi
pro definovany problém bez predbé&znych omezeni.

Féze 4: Prototyp

Ve Ctvrté fazi se ndpady pretvareji na hmatatelné prototypy. Cilem je vytvorit
jednoduché, ale funkéni modely feseni, které lze otestovat a pfipadné upravit.
Prototypovani umoznuje experimentovani a rychlé iterace navrhu. Zde Ize nasledné
vyuzit agilnfho principu iterace pro postupné zdokonalovani prototypU na zékladé zpétné
vazby.

Faze 5: Test

Posledni fadze zahrnuje testovani prototypl s uZivateli, aby se zjistila jejich
funkénost a uzite¢nost. Zpétnéd vazba z testovani mdze vést k dalsim iteracim a Upravdm
prototypu. Tento krok mUze odhalit nové poznatky a vést k prepracovani plvodniho
problému nebo navrhu.

V prvnim kroku testovani je tfeba sezndmit testery s hlavnim Gc¢elem testovédnia s
pokyny k jeho provedeni. Je dllezité sezndmit uzivatele s tim, co od nich o¢ekdvdme a na
co se maji soustredit. BEéhem testovani je zapotrebi peclivé sledovat a zaznamenavat, jak
se testujici s prototypem vyrovnava. Tato pozorovani slouzi jako zaklad pro analyzu
uzivatelského chovani a interakce s aplikaci.

42



Po dokonceni testovani nasleduje faze analyzy a zpétné vazby. Hlavnim cilem zde
je identifikovat problémy v uzivatelském rozhrani a navrhnout mozna vylepseni.

V poslednim kroku je tfeba implementovat zmény do dalsi verze designu. Tento
iterativni proces zajistuje, Zze kazdad zména je ovérena a ze produkt postupné dosahuje
stale vy$si kvality a uzivatelské privétivosti. (Lupton a Ku, 2020, s. 46-50).

Design Thinking podporuje inovace a kreativni pfistup k fesSeni problémd tim, Ze
povzbuzuje k prozkoumavani novych moznosti a alternativ. Metodika vede k hluboké
empatii s uzivateli a klade dUraz na jejich potfeby a prani, coz vede k vytvareni
smysluplngjsich a uzite¢néjsich reseni. Soub&zné se zabyva technickou realizovatelnosti
a ekonomickou zivotaschopnosti navrh({, ¢imz zajistuje, Ze inovace jsou nejen zddané
uzivateli, ale i proveditelné a financné udrzitelné. Tento zplsob mysleni pomaha vytvaret
produkty a sluzby, které jsou nejen funkéni, ale také prindseji skute¢nou hodnotu
uzivatellm a zlepsuji jejich Zivot.

Vyuzivani pfistupu Design Thinking v pracovnim prostfedi pfindsi fadu
vyznamnych vyhod, které mohou vyrazné pozitivné ovlivnit vysledky projektd a celkovou
efektivitu podnikani. Zde jsou klicové pfinosy:

e Rychlejsi uvedeni produktl na trh — Zamérenim na efektivni feSeni problém{
a aktivnim hleddnim funk&nich feSeni Design Thinking zkracuje dobu potfebnou
pro design a vyvoj produktd. Tento pfistup, zejména kdyzZ je spojen s lean a agilni
metodikou, mUze vyrazné zrychlit cely vyvojovy proces.

¢ Nakladova efektivita a vysoka ndvratnost investice — Rychlé a Uspésné uvedeni
produktd na trh nejen usetii spolec¢nosti vyznamné finanéni prostredky, ale také
se prokazalo, ze Design Thinking generuje vyznamnou navratnost investic.

e ZvySeni retence a loajality zdkaznikl — Pristup zaméreny na uzivatele, ktery je
jadrem Design Thinkingu, zvySuje zapojeni uzivatell a zlepSuje udrzeni zdkaznik{
dlouhodobé, coz je klicové pro udrzitelny rlst podniku.

e Podpora inovaci — Design Thinking vyzyva k pfehodnoceni zabéhlych postupl
a podporuje tymy, aby se divaly na problémy z novych perspektiv. Toto prostredi
podporuje inovativni mysleni a je zasadni pro rozvoj a rst jakékoli organizace.

e Univerzalnf aplikovatelnost — Design Thinking neni omezen pouze na designéry,
je to metoda, kterd vyuzivd kolektivni mysleni a podporuje spolupraci napfic
rznymi tymy a odvétvimi. To znamenad, ze jeho principy lze Uspésné uplatnit
v rlznych ¢astech organizace.

Implementace Design Thinkingu nemusi byt komplexni nebo vSeobjimajici proces.
Mlzete zalit postupné, zamérenim na konkrétni oblast, napfiklad lepsi poznani potreb
zdkaznikd (Skillmea, 2022).

Jak jiz bylo zminéno, metodologie design thinking se zaméfuje na FeSeni
problému s hloubkovym porozuménim uzivatelské potrfeby. Prfipomefime si jeden
z hlavnich principl agile: “Na prvnim misté je vZzdy zakaznik. Nasi hlavni prioritou je
vyhovét jeho potfebdm a olekdvdnim.” Z tohoto popisu jasné vyplyvd, Ze je design
thinking metodologii, pfirozené doplnujici agile filosofii. V rdmci agilniho procesu, ktery
se obecné sklada z krokCl Plan, Design, Develop, Test, Deploy a Review, design thinking
nabizi jasné strukturovany rdmec pro prizkum a inovace béhem celého Zivotniho cyklu
projektu. Tato kombinace nabizi idedlni zplsob, jakym lIze integrovat uzivatelsky
zameéreny pristup do procesu vyvoje v rdmci rychlého a adaptivniho prostredi. Zaroven
pak umozniuje hloubéji porozumét uzivatelskym potrebdm skrze faze empatie a definice.
Dale umozZnuje inovovat prostfednictvim fdze ideace a prototypovani, a nakonec ovéreni
spravnosti feseni béhem faze testovani. Pomoci této synergie mizeme zvysit Sanci na
Uspeésné dorucleni produktu tim, Ze nase rfeSeni budou skute¢né zamérend na uzivatele.
Design thinking také podporuje agilni cykly a zlepseni, diky ¢emuz mU0zeme rychle

43



reagovat na zpétnou vazbu a ménici se potfeby. Vyuziti design thinkingu v rdmci agilniho
projektu tak mdze predstavovat pfirozenou evoluci v pfistupu k vyvoji produktl a sluzeb,
které skutecné vyhovuji a prekracuji o¢ekavani uzivateld.

2.4.2 Prototypy pro digitalni aplikaci

V rdmci vyvoje aplikace pomoci agilniho fizeni Ize pouzit tzv. story board. Ta mize
vychdzet ze story mapy a méla by reflektovat potfeby vytvofené persony.

Storyboard se skldda z nékolika obrazkd nebo skic s poznamkami, které vysvétluji
akci. Filmari pouzivaji storyboardy k planovani vizudlniho prdbéhu filmu. Designéri je
vyuzivaji pro pladnovani interaktivniho vyuziti produktu nebo sluzby.

Storyboard vysvétluje akci, nebo prlbéh procesu, kdy uZivatel interaguje
s produktem primarné prostrednictvim vizudlnich obraz(. Hlavni vyhodou je, Ze sadu
jednoduchych kreseb Ize "precist" rychleji nez dlouhy odstavec textu. V rdmci filmového
svéta je tento princip popsdn pomoci fradze “show, don't tell”, neboli ,ukaz, nefikej".
Storyboardy ndm pomahaji ukdzat akci, icel a emoce. Obrazky ve storyboardu mohou
byt ru¢né kreslené nebo vyfocené.

Pfi planovani storyboardu je tfeba rozhodnout, jakou akci se snazite zobrazit a jak
tuto akci reprezentovat pouze za pomoci nékolika snimkd. Prvni snimek storyboardu
nastavuje scénu a odpovida na nasledujici otazky:

e Kdejsme?
e Jaky je problém nebo situace?

Casto se uZivatel této metodologie nejprve vénuje konci. Rozhodne se tedy kam
ma dany pribéh smérovat a poté vyplni kroky potfebné k dosazeni tohoto konce.

Kvalitni storyboardy ukazuji postavy a akci. Postavy maji problém, ktery chtéji
vyresit, nebo Ukol, ktery potfebuji splnit, jako je napfiklad zapsani pacientd do klinické
studie nebo dostat se na IékaFskou schiizku. U&inny storyboard ukazuje akci od za¢atku
pres stfed az do konce. Zobrazuje objekty a detaily, které jsou pro pfibéh nezbytné, nic
vic (Lupton a Ku, 2020, s. 80).

V rdmci vyvoje aplikace volime o néco odliSny pfistup. Cilem storyboardu je zde
zobrazit kazdou obrazovku dané aplikace ¢i webové stranky. Detaily nejsou nutné. Staci
ukdzat nejdllezitéjsi akce na kazdé obrazovce.

Je také potreba ukdzat, na kterou obrazovku vede kazdé tlacitko nebo odkaz.
Ocislovat kazdy obrdzek a vedle kazdého tlacitka nebo odkazu napsat pozndmku s ¢islem
obrazovky, na kterou odkazuje.

Velmi jednoduchou demonstraci vyuziti story boardu v rdmci navrhovani
aplikace demonstruje Jeremy Meyer (2016) pomoci nasledujicich obrazkd:
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OBRAZEK 21: PRIKLAD STORYBOARDU 2 (JEREMY MEYER, 2016)

O néco slozit&jsi pfiklad Ize vidét na obrazku niZze. Zde jsou jednotlivé kroky
rozepsané vice detailn&ji. Clovék si tak sndze ptedstavi, jak zhruba by aplikace mohla
fungovat a jak uZivatel m0Ze béhem jejiho pouZivani postupovat. Tyto kroky jsou
opatreny vysvétlivkami, diky nimz ¢tendr ndvrhu [épe pochopi, co se v daném kroku déje.
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OBRAZEK 22: DETAILN{ PRIKLAD STORYBOARDU 1 (JEREMY MEYER, 2016)

Lupton a Ku (2020, s. 47) popisuji proces prototypovani aplikace za pomoci
nasledujicich obrazkad.
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OBRAZEK 23: PROTOTYPOVANI APLIKACE (LUPTON A KU, 2020, S. 47)

Jednda se o navrhy kiosku, ktery nabizi pacientdm okamzité informace o jejich
aktudlnim stavu na urgentnim prfijmu. Pacienti maji moznost skenovat ¢arovy kéd na
svych identifika¢nich ndramcich, coz jim umozni ziskat pristup k vysledkdm laboratornich
testd a zjistit, na jaké diagnostické vysetifeni jesté cekaji.

Prvni verze prototypu (na hornim obrazku) pouzivd ru¢né kreslené nacrty pro
pldnovani uzivatelské interakce. V druhé verzi prototypu (na dolnim obrdzku) byl do
tabletu vlozen digitdlné vytvoreny nacrt.

2.4.3 Konkurencnianalyza

Kelly Lyons (2023) ve svém ¢lanku charakterizuje konkurenéni analyzu jako proces
shromazdovani dat o produktech, prodejich a marketingovych strategiich konkurentd (tj.
jinych podnikl ve stejném odvétvi). Firmy tyto data vyuZivaji k identifikaci svych silnych
a slabych strdnek a k objeveni potencidlnich pfilezitosti. Pfi vyvoji produktu je naprosto
nezbytné mit predstavu o konkurenénim prostredi, do kterého médme v pladnu vstoupit.

Analyza konkurence ndm méZe pomoci porozumét trznimu prostredi a diky tomu
¢init informovand rozhodnuti pro zlepseni pozice firmy v odvétvi. Konkurenéni analyzy
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jsou nezbytné pro kazdy podnik, ktery chce uspét na konkurenénim trhu. Pravidelné
provadéni konkurencnich analyz mze pomoci v nasledujicich kategoriich:

Porozumét trhu a odvétvi

Porovnat vysledky s vykonnosti vasich konkurentd

Identifikovat mezery ve strategii, které konkurenti vyuzivaji

Vyvinout strategie a taktiky, které propaguji jedine¢nou hodnotu podniku
Udrzovat krok s trznimi zménami a ziskat konkurenéni vyhodu nad konkurenty

Faktory, které jsou potreba zahrnout do analyzy konkurence, zavisi prevdzné na

cilech vybrané spolecnosti a odvétvi, v némz se nachdzime. Spolecnost tak pro
konkurenéni srovnani vzdy vybere nékolik faktor(, které chce zkoumat. Zde je sedm
faktord, které mohou spolecnosti zajimat napfi¢ vsemi oblastmi:

No ok wnN —

Funkce nebo produkty
Ceny

Cilové skupina
Marketing
Diferencidtory

Silné stranky

Slabé stranky

Nize Ize vidét, jak je mozZné zpracovat jednotlivé faktory ke kazdému z konkurent(

do prehledné tabulky. Zpracovani vsak mdze mit spoustu podob, primarné by vsak méli
slouzit Uc¢eldm daného projektu i firmy.

Your Competitor Competitor Competitor
Business One Two Three

Company Profile

Product &
Marketing
Overview

Marketing
Strategies

Podcast

Infographics and cartoons
[

FAQs

Featured articles

Press r
Media kits

Data sheets
PPC
Offline advertising

Traffic
Sources

i
We
“Threats

OBRAZEK 24: PRIKLAD ZPRACOVANT KONKURENCNT ANALYZY (LYONS, 2023)
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3 Viastni zpracovani projektu

Cilem praktické &asti je zhotoveni ndvrhu aplikace pro mentaini zdravi a well-
being student(. V rdmci vybraného projektu budou uplatfiovany znalosti a metodologie
rozebirané v teoretické &asti.

3.1 Vize projektu

Na pocatku jakéhokoli projektu stoji vize. Vymezeni pomoci vize dava projektu
jasny smér a definuje jeho Ustrfedni poslani. Kazda vize stoji na tfech pilifich: pochopeni
potreb cilové skupiny, uréeni klicovych vliastnosti produktu a definovani byznysovych cil(,
kterych chceme dosdhnout. Tato tabulka je vizudinim shrnutim hlavnich pilifd vize a
slouzi jako prvni vstup do projektu a jeho nasledujicich fazi.

Hlavnim posldnim projektu je tvorba né&vrhu
aplikace na podporu mentdlniho zdravi a well-
beingu student(, ktefi hledaji zplsoby, jak obohatit
svlj zivot a zlepsit svou celkovou pohodu. Aplikace
vede uzivatele k lepSimu zdravi, Stésti a

Vize spokojenosti v zivoté.
Potreby
Cilové skupina (pfedpokladané)|Produkt Byznys cile

Hlavnimi cilovymi skupinami jsou
studenti, usilujici o snizeni hladiny
stresu, co chtéji zlepsit svdj well-|{SniZit hladinu

being. Dale jsou to studenti, ktefi|stresu. Vytvorit

se ocitli v obtizné Zivotni situaci a|ZlepSit well- prijateiné
potfebuji  akutni pomoc  ci|being. Navrh rozhrani|rozhrani pro
podporu. Zaroven jsou to i|Najit feSeni|aplikace vétsinu
studenti, ktefi chtéji sdilet své|krizové situace.|poskytujici uzivatel( za
osobni zkuSenosti, ¢imz prispivaji k|Poskytnou moznost cenu, kterou
vzajemnému porozumeni alpomoc rozvoje albudou ochotni
podpore v ramci komunity. ostatnim. snizenf stresu. |zaplatit.

TABULKA 1: VIZE PROJEKTU (VLASTNI ZPRACOVANI)
Nasledujici kapitola se vénuje prvni fazi design thinkingu, kterou je empatie. V
rdmci ni zacneme pozndvat prostredi, do néjz s vybranym projektem vstupujeme. Féze
empatie bude rozdélena do dvou fazi. Prvni fazi empatie se vénuje nasledujici kapitola.

3.2 Okoli projektu a porozuméni problému (1. faze
empatie)

Pfedtim, nez zacneme pracovat na samotném navrhu, je nezbytné zmapovat
aktudIni situaci. Diky tomu budeme schopni Iépe pochopit potfeby potencidlnich
uzivatell a vyhodnotit potencidl naseho produktu.

Zivot vdnedni dob& pfindsi spoustu moznosti, ale také spoustu potencidlnich
Uskali, které mohou mit negativni vliv na psychické zdravi ¢lovéka. Podle Americké
psychologické asociace (APA) a Mental Health Foundation jsou to priméarné nasledujici
faktory, jez mohou mit nejvétsi vliv:
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e Socidlnfizolace a samota — Izolace spolu s pocitem osamélosti byva stédle
castéjsim jevem, navzdory modernim technologiim a moznosti
komunikovat online. Je to jeden ze stav(, ktery mdlze vést kdepresi a
Uzkostnym porucham.

e Stres z prace a vyhoteni — Intenzivni pracovni ndvyky a tlak na vykon mohou
vést k syndromu vyhoteni. Firmy ¢asto mivaji nedostatek potfebné podpory
k tomu, aby mohly efektivné s jejich zaméstnanci a témito stavy pracovat a
eliminovat je. Proto zivot v tomto stresujicim prostfedi mize mit negativni
vliv na duSevni stav. Americti pracovnici zaznamenali v letech 2020 a 2021
zvySenou miru vyhoreni ve vSech oblastech. Podle prizkumu APA Work and
Well-being Survey 2021, kterého se zUcastnilo 1 501 dospélych americkych
pracovnikd, zazivalo 79 % zaméstnancl v meésici pred prlzkumem stres
spojeny s praci. Témeér tfi z péti zaméstnancd uvedli negativni dopady stresu
spojeného s praci, véetné nedostatku zdjmu, motivace nebo energie (26 %)
a nedostatku Usili v praci (19 %). Dale 36 % uvedlo kognitivni Gnavu, 32 %
emociondlni vylerpani a 44 % uvedlo fyzickou Unavu — od roku 2019 doslo k
38% nardstu.

e Socidlnf sité a zavislost — V poslednim desetileti se objevuje stale vice
dlkazl o negativnim dopadu sociadlnich siti na mladistvé. Podle vyzkumné
studie americké mladeze ve véku 12-15 let Celili ti, ktefi pouzivali socidlni sité
vice nez tfi hodiny denné, dvojndsobnému riziku negativnich disledk( pro
dusevni zdravi. Bylo prokdzano, ze nadmeérné uzivani socidlnich siti mize byt
spojovano s rfadou negativnich dUsledkl na psychiku, a to véetné snizenf
sebelcty, Uzkosti a depresi. Zaroven, pokud Clovék travi velké mnozstvi ¢asu
na socialnich sitich, je mozné Ze si vybuduje zavislost.

e Obavy o financni stabilitu — Financ¢ni nestabilita a obavy o penize jsou
dalsim vyznamnym stresorem, ktery se v dnesni nejisté dobé vysoké inflace
a Urokovych sazeb mUzZe podilet na celkovém psychickém stavu populace.

e Globalni a socidlni problémy — Pandemie, zmény klimatu, sociopolitické
napéti a nejistota, ¢i probihajici valky, vSechna tyto témata mohou vyvolavat
kazdodenni obavy a stres, ktery mdze opét vést k negativnim nasledkdm.

e Digitdlni a medidlni pretiZzeni — Nadmérnd expozice digitdlnimu a
medidlnimu obsahu mize zplsobovat stres a pocit pretizeni, coz mé
negativni dopad na psychické zdravi

Co se ty&e Ceské republiky, reportované vysledky rliznych zdroj& upozorfiuji na
alarmujici skutecnost. Prlizkum stavu dusSevniho zdravi mladistvych, jenZz koncem roku
2023 publikoval Narodni Ustav dudevniho zdravi, ve spolupréaci s Ceskou $kolni inspekc,
reportoval alarmujici vysledky u 2&k{ zakladnich §kol v Ceské republice. BEhem vyzkumu
bylo zjisténo, Ze vice nez polovina zak( devatych tfid trpi tzv. Snizenym well-beingem.
Well-being je v tomto kontextu indikdtorem kvality zivota a schopnosti se ucinné
vyporadavat se stresem. V rédmci vyzkumu se dale zjistilo, Ze 30 % studentd vykazuje
zndmky stfedné tézké az tézké Uzkostné poruchy a 40 % studentl zndmky stfedé tézké
az tézké deprese. Tyto Udaje jsou zvldsté znepokojujici pravé z ddvodu, ze problémy s
duSevnim zdravim ¢asto vznikaji pravé v détstvi a adolescenci.

Ministerstvo Skolstvi, mladdeze a té€lovychovy v reakci na znepokojivé vysledky
zd(raznuje vyznam holistického pfistupu k podpore dusevniho zdravi ve Skolach, a to
vCetné rozvoje poradenskych pracovist ¢i zavedeni preventivnich aktivit. Tato snaha méa
byt podporena i finanénimi nastroji a plany na narodni drovni.

Dalsim znepokojivym faktorem je nedostatek odbornikd, ktefi by mohli
obyvatelm sjejich problémy pomoci. Ceské zdravotnictvi aktuding &eli nedostatku
klinickych a détskych psycholog(l. Celkové zde chybi zhruba 1500 odbornikg.
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V dUsledku tohoto nedostatku celi pacienti dlouhym cekacim dobdm, ¢asto az
¢tyfmésicnim, a v nékterych pfripadech jsou dokonce v akutnich situacich odmitani.
Predevsim v Hradci Kralové je situace kritickd s nejniZzsim poctem klinickych psycholog(
na sto tisic obyvatel. Situace se pochopitelné zhorsila pravé v ddsledku pandemie COVID-
19 a vélky na Ukrajiné (Syncak).

Z vysSe zminénych ddvodu se jevi dlraz na prevenci pro udrzovani zdravého stavu
well-beingu ¢i pfipadnd véasnd intervence jako naprosto kli¢ova strategie v boji proti
rostoucim problémdm v oblasti dusevniho zdravi mezi détmi a mladymi lidmi. Pfi
soucasném nedostatku détskych psychologd a psychiatrG je prioritou rozvoj
preventivnich program0 a aktivit, které mohou pomoci resit tyto problémy efektivné a
systematicky.

ZpUsobl pro zlepseni dusevniho zdravi, mimo vedenou terapii s profesionalem je
spousta. Mezi ty nejbéznéjsi patfi:

o Fyzickd aktivita — pro snizeni Gzkosti a zlepseni ndlady

e Meditace a mindfulness — pro sniZzeni stresu

e Vyvéazend strava a dostatek spanku

e Socidlniinterakce a vytvareni podpdrnych vztah(

e Praktikovani konic¢k(l a zdjm{ pro odvedeni pozornosti od stresu
e Zvukové stimulétory (bily Sum, zvuky pfirody)

e Nositelné technologie pro monitorovani spanku a stresu

e Jéga pro zklidnéni mysli a zlepSeni fyzického zdravi

e Techniky hlubokého dychani pro snizeni stresu

e Vedenideniku pro zpracovani emoci

e Vyuziti online terapeutickych sluzeb pro pristup k odborné pomoci
e Aromaterapie a pouziti esencidlnich olejd pro relaxaci

o Cas straveny v pfirodé pro obnovu energie a snizeni stresu

e Aplikace pro meditaci a mindfulness (napt. Headspace, Calm)

e Aplikace pro rozvoj mentdiniho zdravi

e Fitness aplikace pro podporu fyzické aktivity

e Pouziti aplikaci pro sledovani ndlady a sebepozorovani
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3.3 Mobilni aplikace pro zlepSeni well-beingu

Predtim, neZ prejdeme kdalsSimu kroku, je potfeba odpovédét na nasledujici
otdzku: Mohou mobilni aplikace fungovat jako potencidlni feseni, jak aktivné plosné
snizovat hladinu stresu a pfispivat tak k lepsi hladiné well-beingu?

Studie publikovand v casopise Frontiers in Psychology v roce 2021 zkoumala
efektivitu aplikaci zamérenych na zlepseni well-beingu prostfednictvim kultivace
pozitivniho mysleni a pozitivnich emoci v dospélé populaci. V rdmci vyzkumu byly
zkoumany funkce jako je mindfulness, aktivni nastavovani cil(, vizualizace budoucnosti,
vedeni deniku pozitivnhich myslenek a tvorba mentdini obrazl pro zvyseni celkové
pohody uZivatell. Zavérem této studie bylo stanoveni danych mobilnich aplikaci jako
potencidiniho, rychlého a pfistupného zpdsobu, jak poskytnout Siroké skupiné lidf
okamzité vyhody a moznou pfileZitost k udrzeni lepsiho psychického stavu. Studie
zd(raznuje, Ze je nezbytné, pro zaruceni efektivity, aby byly dané aplikace zaloZzené na
prokdzanych postupech ¢iaktivitdch, aby byla zarucend jejich efektivita a minimalizované
jakékoli potencialni negativni Gcinky spojené s jejich uzivdnim. Tento bod pracuje
primarné s pfipadem, kdy s aplikaci pracuje ¢lovék, ktery ma néjaké seriéznéjsi problémy.
DalSi studie publikovand casopisem Mindfulness dosla ke zjisténi, Ze praktikovani
mindfulness za pomoci aplikace mdzZze mit pozitivni vliv na psychické zdravi déti. Dle
vyzkumu byly déti praktikujici mindfulness emociondlné odolnéjsi vici negativnim
dopadlm pandemie COVID-19. Tato studie prokdzala, Zze mobilni aplikace s mozZnosti
procvic¢ovani mindfulness mohou nabidnout snadnou pomoc pfi obecné prevenci a pri
zvlddani stresovych situaci a mohou potencidlné dosdhnout k vétsimu poctu déti nez
Skolni programy.

Studie, kterou roku 2018 publikoval Pooja Chandrashekar zminuje, Ze aplikace pro
mobilni telefony, pro rozvoj mentalniho zdravi, predstavuji jedinecnou pfilezitost rozsifit
dostupnost a kvalitu [é¢by mentéiniho zdravi. Pocet mobilnich aplikaci zamérenych na
mentalni zdravi rychle roste. Mobilni aplikace maji dle studie vyznamny potencial pro
poskytovani Gcinnych zdsahd v oblasti mentdlniho zdravi. Vzhledem k celosvétovému
nedostatku psychiatrl a nedostatku pfistupu k péci o mentaini zdravi ve venkovskych
oblastech se aplikace objevily jako zivotaschopny néstroj pro preklenuti mezery v 1é¢bé
mentalniho zdravi.

Dalsi studie s ndzvem "Mobile Health Apps to Facilitate Self-Care: A Qualitative
Study of User Experiences" se zameérovala na zkusenost uzivateld s mobilnimi aplikacemi
na podporu zdravi. V rdmci této studie bylo zjiSténo, Ze mobilni aplikace maji potencial
usnadnit ¢lovéku pédi o sebe samého. UzZivatelé reportovali zlepSeni ve stravovacich
navycich a fyzické aktivité. Dale bylo pozorovano, ze gamifikace mU0ze zvysit aktivitu
uzivatell a prostfednictvim odmeén zajistit pravidelnost uzivani aplikace, a tedy lepsi
vysledky za pomoci dosahovani urcitych milnika.

VSechny tyto studie poukazuji na potencidl mobilnich aplikaci v podpore
mentalniho zdravi, ale zdGraznuji také dlleZitost zajisténi, aby byly aplikace zaloZeny na
pevnych dlkazech. Ackoliv vysledky naznacuji urlité prinosy, je dllezité podrobit tyto
aplikace dbkladné evaluaci, aby byly jejich Ucinky na duSevni zdravi a pohodu
jednoznacéné prokazany. Zde samoziejmé zdlezi na cilech, které si dand aplikace
stanovuje. Zda chce primo [é&it problémy s mentdlnim zdravim ¢i pouze pomdhat
snizovat stres a budovat zdravé navyky, které mohou pomoci udrzovat lepsi hladinu well-
beingu.

Dlvodem, pro¢ je mobilni aplikace vhodné médium pro mladsi generace mize
byti mnozstvi ¢asu, které travi mladistvi na telefonech. Dle prizkumu Terezy Friedrichové
zvyzkumné agentury NMS Market Research travi déti ve véku 8 az 15 let pridmérné 3
hodiny a 28 minut denné pouzivanim mobilu, pfi¢emz starsi déti (14 az 15 let) na mobilu
travi jesté o vice nez hodinu déle. Socidlni sité jsou mezi détmi nejoblibenéjsi, zvlasté
YouTube, ktery sleduje 73 % déti ve véku 8 az 9 let a 74 % déti ve véku 12 az 13 let.
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3.4 Analyza konkurence

V prfedchozim kroku jsme Uspésné odpovédéli na otdzku, zda dokdzou mobilni
aplikace fungovat jako efektivni feSeni pro zlepsovani stavu well-beingu a zda mohou
pomoci rozvoji v mentalniho zdravi, snizeni stresu &i prevenci. Predtim, nez pristoupime
k dalSimu kroku, je tfeba zmapovat trh. Zjistit jaké konkurencni firmy se zde nachazi, jakou
strategii voli, jaké funkce jejich aplikace nabizi a zda jsou s nimi jejich zdkaznici spokojeni.
Tento krok je naprosto nezbytny proto, abychom pochopili silné a slabé stranky nasich
konkurentd a mohli se tak zamérit na to, co zjejich produktu funguje, a naopak
neimplementovat do naSeho navrhu zbytecné to, co nefunguje. Ziskané znalosti
vyuzijeme ktvorbé produktu, ktery bude co nejvice splfiovat pozZzadavky uZivatele a
pfinese mu nejvétsi moznou hodnotu. Pfi spravném zpracovani konkurenéni analyzy
budeme bé&hem projektu schopni konat informovand rozhodnuti a snizime tak riziko
ucinéni Spatného rozhodnuti. Pro analyzu konkurence byly vybrany nasledujici aplikace:

Calm
Headspace
Vos
Nepanikar

Huwn =

Vrdmci této analyzy byly zvoleny dvé celosvétové pouzivané aplikace a dvé
aplikace tvorené primarné pro cesky trh. Hlavni kritéria, podle nichz byly aplikace vybrané
jsou pocet stahnuti a hodnoceni na App store. Informace pro analyzu byly Cerpany
primarné z webovych strdnek a socidlnich siti danych spolecnosti.

3.4.1.1 Calm

Prvni z vybranych aplikaci je Calm. Calm byla zalozena roku 2012 ve Spojenych
stadtech americkych a je primarné zamérend na meditaci a zlepseni spanku. Vize Calm
spociva ve zlepsovani dusevniho zdravi uzivateld po celém svété. V rdmci aplikace maji
uzivatelé moznost vyuzivat Sirokou Skalu nastrojd pro meditaci, pfibéhy, které mohou
usnadnit usinani, relaxa¢ni hudbu ¢i lekce osobniho rozvoje. Co se tyce zpétné vazby,
uzivatelé jsou obecné velmi pozitivni. VétSinou zminuji rozmanitost aplikace a kvalitu
poskytovaného obsahu jakozto silné stranky aplikace. Calm nabizi verzi zdarma, nicméné
vétSina funkci je zpoplatnéna.
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OBRAZEK 25: PROSTRED{ APLIKACE CALM (ZDROJ: WEBOVE STRANKY CALM)

3.4.1.2 Headspace

Dalsi aplikaci je Headspace, kterd byla zaloZzena roku 2010 ve Spojeném kralovstvi.
Hlavni misi spole¢nosti je snaha ucinit meditaci dostupnou pro vsechny. Cilem
spolecnosti je pomoci lidem po celém svété Zit Stastnéjsi a zdravéjsi zivot. Aplikace je
urcena jak pro zacatecniky, tak pro pokrocilé uzivatele. V nabidce Headspace lze najit
nejriznéjsi meditacni lekce, nastroje na zvlddani stresu, personalizované plany a
privodce ke zlepSeni kvality spanku. Uzivatelé cdasto ocenuji privétivé uZivatelské
rozhrani a kvalitu meditacniho obsahu. Headspace méa pouze placenou verzis tim, Ze novi
uzivatelé maji moznost vyuziti bezplatné zkuSebni verze.

il LTE -

EVERYBODY HEADSPACE X

Ready to begin?

Start your journey with session 1 of the Basics

o Stillness
Basics

3-10 MIN - COURSE
Live happier and healthier by learnin

Everybody Headspace of meditation and

.
216 people are meditating Pick a narrator
right now

@D oo
JoIN IN
Lve 03:39
Today's Headspace ° °
2

Listen with kindness

T MOCens

69 people are meditating with you.

OBRAZEK 26: PROSTREDI APLIKACE HEADSPACE (ZDROJ: WEBOVE STRANKY HEADSPACE)
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3.4.1.3 VOS.health

Aplikace VOS.health je digitaIni platforma, kterd vznikla v Ceské republice a je
zamérend na podporu duSevniho a fyzického zdravi. Jejim cilem je poskytnout
uzivatellm ndstroje a zdroje, které jim pomohou vést vyvazenéjsi a zdraveéjsi Zivot.
Platforma byla vytvorena s vizi integrace rlznych aspektl zdravi — od psychické pohody
pres fyzickou kondici az po nutri¢ni poradenstvi — do jednoho, snadno pouzitelného
rozhrani. VOS.health nabizi riznorody obsah, véetné meditacnich a relaxacnich cviceni,
cvicebnich program pro zlepseni fyzického zdravi, vzdéldvacich materiald o nutri¢nich
zvyklostech a osobnich rozvojovych kurzech. Umoziuje uzivatelim pfizplsobit si obsah
podle svych individuélnich potreb a cill. Co se tyce zpétné vazby, uzivatelé ¢asto ocenuji
komplexni pfistup aplikace k rozvoji zdravi a pohody, vcetné jeji schopnosti integrovat
rlzné aspekty zdravého zivotniho stylu do jednoho celku. Pokud jde o dostupnost a
cenovou politiku, VOS.health nabizi rlzné Urovné predplatného, véetné moZnosti
vyzkouSet nékteré funkce zdarma. Placené predplatné pak poskytuje SirsSi pfistup k
obsahu a pokrocilym funkcim. Diky této flexibilit® mohou uzivatelé vybirat z moznosti,
které nejlépe vyhovuji jejich potfebdm a rozpodtu.

Wellbeing tools
™ 28.11.2022
| 4 ' B4 '
| How do you feel? o a
i = © P
& B
N - &
€ b - o
. Discover by category
Awfu Amazing Boost Planning SALE
- Bi ng >
Save without more details ’ F .- . l _+_

- J

OBRAZEK 27: PROSTRED{ APLIKACE VOS.HEALTH (ZDROJ: WEBOVE STRANKY VOS.HEALTH)

3.4.1.4 Nepanikar

Poslednim vybranym konkurentem je Ceskd aplikace Nepanikaf. Nepanikaf je
zameérena na podporu dusSevniho zdravi a pomoc lidem vypofadat se se stresem a
Uzkostmi. V roce 2020 spustil projekt Nepanikar moznost anonymniho a bezplatného
chatovani a e-mailové konzultace, zaved! tzv. ,mapu pomoci”s vice neZ tisicem kontaktd
na odborniky v oblasti psychologie, psychoterapie, psychiatrie, pedagogicko-
psychologické sluzby a krizova centra. Nasledujici rok, 2021, projekt rozsifil své sluzby o
nabidku online terapii, které lidem zjednoduSuji spolupraci s odbornymi terapeuty.
Aplikace pak nabizi rGzné moduly s tipy, co délat v rlznych situacich, jako je Uzkost,
deprese, sebeposkozovani, myslenky na sebevrazdu, poruchy pfijmy potravy atp. Dale je
zde moznost vedeni deniku, kde si m{ze uZivatel zaznamenat svou naladu a také jak se
mu spi. Hlavni jsou vSak kontakty na pomoc v pfipadé nouze jako jsou terapeuti ¢i krizova
centra.
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OBRAZEK 28: PROSTREDI APLIKACE NEPANIKAR (ZDROJ: WEBOVE STRANKY NEPANIKAR)

Kazda z vybranych aplikaci nabizi sv0j vlastni jedinedny pfistup a moznosti, jak
pomoci ¢lovéku v rdmci udrzeni well-beingu a zlepSeni celkové kvality zivota. V rdmci

konkurence nejprve stanovime faktory, které budeme dé&le zkoumat a

porovnavat. Pro lepsi prehled byla analyza rozdélena do dvou ¢asti. Prvni ¢ast se vénuje
funkcim aplikaci. Tato ¢ast ndm poskytne lepsi moZnost, jak aplikaci prozkoumat
z pohledu funkénosti a toho, co uzivateli poskytuje. Jako hlavni zkoumané faktory pro
prvni C¢ast byly stanoveno nasledujicich 22 faktord, které byly vybrdny na zdakladé
prizkumu konkurence a brainstormingu:

Meditace a mindfulness cviceni — nabidka rdznych meditaci pro zacatecniky i
pokrocilé.

Sledovani nalady a osobni deniky — umoznujici uZivateldm zaznamenéavat a
sledovat své emoce a nalady.

Dechova cviceni — prlvodce technikami hlubokého dychani pro uvolnéni a
zklidnéni mysili.

Mindfulness vyzvy a denni vyzvy pro pozitivni mysleni — denni nebo tydenni
vyzvy pro praxi mindfulness a sebeuvédomeéni.

Poradenstvi pres chat nebo video — pfimy pfistup k licencovanym terapeutim
nebo poradcim.

Vzdélavaci materidly — ¢lanky, videa a podcasty o duSevnim zdravi a well-
beingu.

Audio pfibéhy a meditace ke spanku — nahravky poméhajici uZivateldm
rychleji usnout a zlepsit kvalitu spanku.

Audioknihovna s relaxacni hudbou a zvuky pfirody.
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Fyzické cviceni — prlvodce cvi¢enim, které podporuje fyzické zdravi a tim i
dusevni pohodu.

10. Planovac navykd — nastroje pro vytvareni a sledovani zdravych navykd.
11. Herni terapie — interaktivni hry zamérené na zlepseni dusevniho zdravi.
12. Socialni sité a skupiny podpory — bezpecné prostory pro sdileni zkusenosti a

ziskdvani podpory od ostatnich.

13. Krizové linky — poskytujici kontakty na linku ddvéry a krizova centra.
14. Personalizované wellness pldny — na miru vytvorené plany zamérené na

zlepSeni dusevniho zdravi.

15. Pfistup k terapeutickym kurzdm a workshoplm — online kurzy a workshopy

zameérené na specifické problémy nebo dovednosti.

16. Ranni a vecerni rutiny — prdvodce pro vytvoreni a dodrzovani rituald

podporujicich duSevni zdravi.

17. Upozornéni na odpocinek a hydrataci — pfipominky k pravidelnému piti vody a

odpocdinku béhem dne.

18. Osobni rady a tipy na zlepseni well-beingu — tvorba tipld v ndvaznosti na

osobni preference, prozivani, zaliby ¢i konicky.

19. Integrace s nositelnymi zafizenimi pro sledovani zdravi — moznost propojeni

aplikace s chytrymi hodinkami.

20. Al interaktivni chatbot.
21. Propojeni s aplikaci zdravi v mobilu.
22. Pozitivni afirmace — pozitivni afirmace mdzZe pomoci zménit negativni vzorce

mysleni a mdZe tak ¢lovéku zlepsit pohled na Zivot.

Jednotlivé faktory byly zpracovany v ndsledujici tabulce, kterd shrnuje, zda danou
funkci vybrand aplikace obsahuje, ¢i ne. Z divodu velkého mnoZstvi faktor( byla tabulka
rozdélena na dvé ¢asti.

Cislo

faktoru|Funkce Calm Headspace |VOS.health [Nepanikar
Meditace a mindfulness

1 cvicenf Ano Ano Ano Ne
Sledovani ndlady a osobni

2 deniky Ano Ne Ano Ano

3 Dechova cviceni Ano Ano Ano Ano
Mindfulness vyzvy a denni

4 vyzvy pro pozitivni mysleni Ano Ano Ano Ne
Poradenstvi pfes chat nebo

5 video Ne Ne Ne Ano

6 Vzdélavaci materidly Ne Ne Ano Ano
Audio pfibéhy a meditace ke

7 spanku Ano Ano Ano Ne

TABULKA 2: ANALYZA FUNKCI KONKURENCE 1 (VLASTNI ZPRACOVANI)
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Cislo

faktoru|Funkce Calm Headspace|VOS.health|Nepanikar
Audioknihovna S relaxacni

8 hudbou a zvuky pfirody Ano Ano Ano Ne

9 Fyzické cviceni Ne Ano Ano Ne

10 Planovac navykd Ne Ne Ano Ne

11 Hernf terapie Ne Ne Ano Ne

12 Socidlni sité a skupiny podpory |Ne Ne Ano Ne

13 Krizové linky Ne Ne Ano Ano

14 Personalizované wellness plany [Ano Ano Ano Ne
Pristup k terapeutickym kurzGm

15 a workshopdm Ne Ne Ne Ano

16 Ranni a vecerni rutiny Ano Ano Ano Ano
Upozornéni na odpocinek a

17 hydrataci Ne Ne Ne Ne
Osobni rady a tipy na zlepSeni

18 well-beingu Ano Ano Ano Ne
Integrace s nositelnymi

19 zafizenimi pro sledovani zdravi |Ano Ano ? Ne

20 Al interaktivni chatbot Ne Ne Ano Ne
Propojeni se zdravotni aplikaci v

21 mobilu Ano Ano Ano Ne

22 Pozitivni Afirmace Ano Ano Ano Ne

TABULKA 3: ANALYZA FUNKCI KONKURENCE 2 (VLASTNI ZPRACOVANI)

Druhd ¢ast se vénuje obecnéjsim ukazateldm, které ndm daji vétsi prehled o tom,
jak aplikace funguje po byznysové strance, jak komunikuje ¢i jaké jsou reakce uzivatel(.
Informace z nasledujicich faktorl |ze propojit sfunkcemi z predchozi ¢asti ktvorbé
uceleného obrazu o produktu danych firem.

Pocet uzivatell

Pocet odbérateld
Hodnoceni na App store
Ceny

Cilové skupina
Diferencidtory

Silné stranky

Slabé stranky

ONO oA WN
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Tabulka nize zobrazuje ostatni faktory a shrnuje silné a slabé stranky jednotlivych

aplikaci:
Cislo |Sledovany
faktoru | parametr Calm Headspace VOS.health Nepanikar
1 Pocet staZeni | 100 mil.+ 80 mil.+ 3 mil.+ 170 tis.+
Pocet
2 odbératell 4,5 mil.+ 2,8 mil.+ / /
Hodnoceni na
3 App store 4,8/5 4,9/5 4,8/5 4,7/5
4 Cena/mésic |349,97 K& 303,28 K& 79,92 K¢ Zdarma
Lidé, co chtéji
sniZit hladinu Primarné lidé s
stresu, zlepSit vétsimi psychickymi
Lidé, co chtéji spanek, Lidé, co chtégji problémy jako jsou
rozvijet meditacni | praktikovat budovat zdravé uzkosti, deprese,
dovednosti a meditaci, sebevédomi, snizit | sebevrazedné
Cilova Zlepsovat svUj budovat stres a uzkost a myslenky, panické
5 skupina spanek odolnost. lépe spat ataky
Sledujici na
6 Instagramu 3,2 mil. 1,3 mil. 31 tis. 14,6 tis.
Nabidka funkci Obsahuje kontakty
podporujici na terapeuty a
fyzickou poskytuje moznost
aktivitu. Al chatbot, online videohovoru
MozZnost personalizovana Ci konverzace skrze
nastavit "quick |vSestranna chat. Moznost
Silné zamérfeni  [action" tla¢itko |nabidka. Funguje |pfihlaSeni na
7 Diferenciatory |na spanek. na hodinkach. [jako socialni sit. workshop &i kurz.
Velmi Siroka Velmi Siroka
nabidka meditaci. |nabidka Al chatbot. Mnoho
Specializované |meditaci. funkci. Aplikace je zdarma.
meditace pro Design Personalizovany |MozZnost objednat
8 Silné stranky [rGzné ucely. aplikace. profil. se k terapeutovi.
Vysoka cena.
Vysoka cena. Omezené Omezena nabidka
Omezené moznosti pro meditaci a
moznosti pro uZivatele v mindfulness
9 Slabé stranky |uzivatele v krizi. [krizi. cviceni. Omezené funkce.

TABULKA 4: SROVNANI BYZNYSOVYCH FAKTORD KONKURENCE (VLASTNI ZPRACOVAN)
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3.5 Kritéria projektu (Definice)

V prfedchozich ¢&astech byla jasné popsédna aktudlni situace na trhu spolu
s potencidlnimi konkurenty v rdmci aplikaci na rozvoj mentdiniho zdravi a udrzovani well-
beingu. Dalsi ¢ast bude v&novana fazi definice, tedy volbé kritérii projektu, kterd jsou
potfeba urcit, abychom byli v zavéru schopni vyhodnotit, zda byl projekt zpracovan
Uspésné ¢inikoli. Pro uréeni Uspésnosti byla stanovena nasledujici kritéria.

1. Navrh nabizi funkce, které uzivateli pfijdou uzitecné
2. Uzivatel je schopen se bez problému navigovat v rdmci navrzeného rozhrani

3.6 SMART cil (Definice)

Stanoveni SMART cil0 je =zakladnim kamenem Uspésného projektového
managementu. Tato kapitola se vramci faze definice vénuje shrnuti cile, ktery ma byt
specificky, méfitelny, akceptovany, realisticky a ¢asové ohranic¢eny. Takto stanoveny cil je
nezbytny pro efektivni planovani a realizaci projektu a nasledné vyhodnoceni.

Cilem tohoto projektu je zhotoveni ndvrhu aplikace pro zlepSeni
mentalniho zdravi a well-beingu uzivatell z vybrané cilové skupiny
(studenti vysokych &kol v Cech&ch). Navrh aplikace bude zpracovany
S |Specificky pomoci platformy Figma.

Cil uspéje, pokud vybrané funkce navrhu aplikace budou v souladu s
potfebami uzivatele a pokud se bude uzivatel dobfe orientovat v rémci
vytvoreného rozhrani. Usp&ch bude méfen vyhodnocenim, Ze by si
uzivatel stahl aplikaci a hodnotil jeji uzivatelské rozhrani, funkce a
M|[Méritelny vzhled kladné a zndmkou aspon 7/10 ve finalnim testovani.

VSechny zainteresované strany jsou v konsenzu ohledné stanovenych
A |Akceptovany |cilG.

R [Realisticky S dostupnymi zdroji je dosazeni cile redIné.

Casové
T |ohraniceny Prvni verze nadvrhu musi byt otestovdna do 20.4.

TABULKA 5: SMART CiL (VLASTN{ ZPRACOVANY)

3.7 Priizkum potieb studenti (2. faze empatie)

Nasledujici ¢ast této diplomové prace se zaméruje 2. fazi empatie, tedy prlizkum
potfeb studentl ohledné aplikace na mentaini zdravi. Prdzkum je rozdélen do dvou ¢asti.
V prvni ¢asti probéhlo dotaznikové Setfeni. V druhé fazi byli vybrani tfi studenti, s nimiz
byl proveden volny rozhovor pro ziskdni hlubsiho ndhledu ohledné jejich potfeb.

3.7.1 Dotaznikové Setreni

Hlavnim cilem prvni ¢asti prlzkumu je identifikace klicovych aspektl a
funkcionalit, jez by aplikace pro mentdlni zdravi a well-being méla obsahovat, aby co
nejlépe vyhovovala potfebdm student0.

Shromazdovani dat probihalo pomoci online dotaznikového Setfeni, v rdmci, néjz
byli osloveni studenti 2. ro¢niku Masarykova Ustavu vyssich studii, CVUT v Praze. Celkem
bylo ziskdno 59 odpovédi. Studenti byli v dotazniku tdzdni na to, zda maji néjaké
zkuSenosti se stresem ¢i jinymi psychickymi problémy. Déle bylo zjisStovano, zda studenti
vyuzivaji mobilni aplikace k feseni danych problém0. Posledni ¢ast prlzkumu byla

61



zamérfena na to, jaké funkcionality vnimaji studenti jako pro né uzite¢né a mély by podle
nich v takové aplikaci byt.

V ndvrhu dotazniku byly vyuZity metody design thinkingu a agilniho pfistupu, coz
umoznilo zajistit, Ze proces sbéru dat je flexibilni a otevieny pro adaptace na zakladé
pocatecnich odpovédirespondentd. Proces vytvareni dotazniku zahrnoval nékolik iteraci,
pfi kterych byly otdzky postupné upravovany a zdokonalovany tak, aby co nejvice
odpovidaly potfebam student( a cilim vyzkumu.

Vysledky tohoto prizkumu hraji klicovou roli v dalsim vyvoji aplikace, nebot
poskytuji cenné informace o tom, co skutecné studenti potfebuji a jaké funkce povazuji
za nejucinnéjsi v podpore jejich mentainiho zdravi a udrzovani Urovné well-beingu. Na
zakladé téchto dat bude mozné vytvorit aplikaci, kterd nejen Ze reaguje na akutni potreby
studentské populace, ale také pfispiva ke zlepSeni jejich celkové pohody.

3.7.2 Shrnuti vysledki prizkumu

Dalsf ¢ast slouzi jako souhrn hlavnich vysledk( prizkumu. 55 % respondentd byly
Zeny a 45 % byli muzi. Podle vysledk( daného prizkumu necelych 80 % respondent(
uvadi, Ze Casto zazivaji stres nebo se citi pod tlakem z dlvodu Skolnich nebo osobnich
zalezitosti.

Na otdzku tykajici se zkuSenosti s urcitymi problémy v oblasti mentdiniho zdravi
odpovédélo 35 respondentd (coz odpovidad 66 %) z 59, Ze maji zkudenosti s Uzkosti.
Depresi zminiuje 17 respondentd, coZ je 34 %. S problémy se spdnkem se setkalo 38
Gcastnikl prizkumu, cozZ je asi 71,7 %. S vyhofenim ma zkusenost 21 dotdzanych, coz &inf
39,6 %. Poruchy pfijmy potravy uvedli 3 respondenti, coz odpovida 5,7 %. Zmény nélady a
vybusnost uvedli 2 respondenti (3,8 %). 1 respondent uved| problém s mentdini anorexii
a sebeposkozovanim.

Mate zkusenosti s nékterym z nasledujicich problém tykajicich se mentélniho zdravi? (Vyberte vse,
co se vas tykd.)
53 responses

Uzkost 35 (66%)
Deprese 18 (34%)
Problémy se spankem 38 (71.7%)

Vyhofeni 21 (39.6%)

Poruchy pfijmu potravy

3(5.7%)

Zmeény nalad, vybusnost 2 (3.8%)

Mentalni anorexie, sebeposkoz... 1(1.9%)

OBRAZEK 29: ZKUSENOSTI RESPONDENT( S MENTALNIMI PROBLEMY (ZDROJ: GOOGLE FORMS)

Pfesné 41 respondentd (69,5 %) uvedlo, ze v minulosti nehledali vypomoc nebo
informace tykajici se mentdiniho zdravi. 49 respondentd (81,3 %) uvedlo, Ze nemaji
zkuSenosti s Zzddnou aplikaci pro podporu mentdlniho zdravi a well-beingu. Zbylych
16,9 % uvedlo, Ze maji zkuSenosti s aplikacemi HeadSpace (7 respondentd) a Nepanikaf
(3 respondenti).

Na otdzku tykajici se spokojenosti s funkcemi a vlivem aplikaci na podporu
mentalniho zdravi na well-being respondentd uvedlo 11 %, Ze jsou velmi spokojeni. Déle
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22,2 % respondentl odpoveédélo, Ze jsou s aplikacemi spokojeni, zatimco 22,2 % uvedlo,
Ze jsou nespokojeni. Skupina, kterd vyjadrila neutralitu ("NeutradIni"), tvofi zhruba 44 %.
Zadny z respondent neodpovédél, Ze je velmi nespokojen.

Ve finaIni fazi byly poklddany otazky, které mély za cil vyhodnotit, jak vyznamné a
ddlezité jsou pro respondenty jednotlivé funkce u aplikace pro rozvoj mentéiniho zdravi
a well-beingu. Respondenti hodnotili na $kdle od 1 do 5 (1 = Velmi nevyznamné, 2 =
Nevyznamné, 3 = Neutrdini, 4 = DUlezité, 5 = Velmi ddlezité). Respondenti vybirali
z nasledujicich kategorii, soucasné vsak méli moznost navrhnout vliastni funkci:
Meditace a mindfulness cvi¢enf
Sledovani nalady a osobni deniky
Poradenstvi pfes chat nebo video
Vzdéldvaci materidly
Audio pfibéhy a meditace ke spdnku
Audioknihovna s relaxa¢ni hudbou a zvuky pfirody
Fyzické cviceni
Planovac navykd
Socidlni sité a skupiny podpory pro sdileni pozitivnich zkuSenosti

10. Personalizované wellness plany
11. Pfistup k terapeutickym kurzdm a workshopdm
12. Upozornéni na odpocinek a hydrataci
13. Osobnirady a tipy na zlepSeni well-beingu
14. Integrace s nositelnymi zafizenimi pro sledovani zdravi
15. Al interaktivni chatbot
16. Pozitivni afirmace
17. Kontakty na krizové linky
18. Kontakty na terapeuty
Vysledné hodnoty jsou zobrazeny niZze pomoci sloupcovych grafd:

OO~ wN =

N1 .2 3 EN4 EES
20
10
Meditace a mindfulness Sledovani nalady a osobni  Poradenstvi pres chat nebo Vzdélavaci materialy
cviceni deniky video

OBRAZEK 30: PREFERENCE RESPONDENTU 1 (ZDROJ: GOOGLE FORMS)
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Audio pribéhy a meditace ke  Audioknihovna s relaxacni Fyzické cviceni Planovac navyku
spanku hudbou a zvuky pfirody

Skupiny podpory pro sdileni  Personalizované wellness Pristup k terapeutickym Upozornéni na odpocinek a
pozitivnich zkuSenosti plany kurzam a workshopim hydrataci

Osobni rady a tipy na Integrace s nositelnymi Al interaktivni chatbot Pozitivni afirmace
zlepseni well-beingu zafizenimi pro sledovani
zdravi

Kontakty na krizové linky Kontakty na terapeuty

OBRAZEK 31: PREFERENCE RESPONDENTU 2 (ZDROJ: GOOGLE FORMS)
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Dale se zaméfime na vyhodnoceni odpovédi respondentd. Na zakladé
jednotlivych odpovédi poskytnutych v dotazniku bylo vypocteno primérné hodnoceni
kazdého z faktord. Prdmér zde poskytne objektivni metriku pro uréeni, které funkce jsou
uzivateli povazovany za nejdllezitéjsi. Vysledné hodnoty byly zpracovany do tabulky a
serazeny podle dUlezitosti (od nejvy$siho hodnoceni po nejnizsi):

Vysledna Celkové
pozice Funkce skére
1 Kontakty na terapeuty 4.04
2 Meditace a mindfulness cviceni 4.02
3 Kontakty na krizové linky 4.00
4 Vzdéldvaci materidly 3.91
5 Sledovani ndlady a osobni deniky 3.64
6 Upozornéni na odpocdinek a hydrataci 3.61
7 Fyzické cviceni 3.53
Socidlni sité a skupiny podpory pro sdileni pozitivnich

8 zkusenosti 3.50
9 Planovac navykd 3.46
10 Pozitivni afirmace 3.46
11 Integrace s nositelnymi zafizenimi pro sledovani zdravi |3.45
12 Audioknihovna s relaxacni hudbou a zvuky pfirody 3.42
13 Al interaktivni chatbot 3.37
14 Audio pribéhy a meditace ke spdnku 3.33
15 Osobni rady a tipy na zlepseni well-beingu 3.29
16 Poradenstvi pfes chat nebo video 3.23
17 Pristup k terapeutickym kurzGm a workshopdm 3.11
18 Personalizované wellness plany 3.07

TABULKA 6: SERAZENE FUNKCE DLE PREFERENCI CILOVE SKUPINY (VLASTNI ZPRACOVANI)

Na zakladé preferenci respondentd bylo uréeno pét funkci, kterymi se budeme
zabyvat dalsich ¢astech a mély by pfi vyvoji aplikace dostat prioritu. Témito funkcemi
jsou:

Kontakty na terapeuty

Meditace a mindfulness cvic¢eni
Kontakty na krizové linky
Vzdéldvaci materidly

Sledovani nalady a osobni deniky

bk wnN =

Abychom v ramci aplikace byli schopni vytvofit pfijemné prostredi, které bude
plsobit pozitivnim dojmem, byli respondenti v zavéru dotaznikového Setfeni tdzani na
barvu, kterd v nich vyvolava pozitivni energii. Nejvice hlas(, 44 %, ziskala barva zelena.
Tato barva byla vybrana jako hlavni barva pro navrh prostredi aplikace.
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3.7.3 Diskuse se studenty

Pro zajisténi sirsiho chapani potfeb cilové skupiny byl veden rozhovor se tfemi
studenty Masarykova Ustavu vyssich studii. Jména studentl zlstanou dle jejich prani
anonymni a v néasledujici ¢asti budou misto nich pouzZity ndzvy Student X, Student Y,
Student Z. V rdmci tohoto rozhovoru byla vedena diskuse na téma ,Jaky je zivot studenta
vysoké Skoly". Diskuse se soustfedila na to, zda studenti pracuji, jaké jsou jejich zajmy, jak
se ve své situaci citi, zda maji zkusenosti s psychickymi problémy, kde ziskavaji informace
a jaké jsou jejich problémy.

Béhem diskuse bylo odhaleno, ze studenti vnimaji praci paralelné ke studiu jako
nezbytnou. Primarnim dlvodem zde vSak nemusi byt pouze penize. Student X: Kdybych
béhem skoly nepracoval, tak bych nemé&l zddny zkusenosti a bylo by pro mé pak tézsi
sehnat praci.” Student Y: ,Ve svych 15 jsem chtéla zkusit brigadu, pak si zvykla na néjaky
prijem a neumim si predstavit, Ze bych jen tak pfiSla za rodici, Ze na to potfebuji penize..
néco chci, tak si na to prosté vydéldm." Student Z: "Bydlim sdm a vse si platim, takze
potfebuju vydélavat”. Studenti odhadli prdmérnou mési¢ni mzdu studentl na 20 000 K¢.

Volny ¢as studenti ¢asto travi u¢enim Ci pripravou do prace. Pokud mohou tak radi
travi ¢as se svymi pfateli ¢i rodinou, poslechem hudby a podcastld (vétdinou
seberozvojovych) nebo sportem.

Studenti se shodli, Zze vétsina z nich travi spoustu ¢asu na svych mobilech.
Student Y: “Na mobilu jsem denné zhruba 3 hodiny, vétsinou jsem na Instagramu nebo
na YouTube. Obcas mé trochu Stve, kolik ¢asu na ném jsem. Ale aspor jsem ¢asto v obraze
ohledné aktudlnino déni." Studenti se také shodli, Ze vétsinu informaci ziskavaji na
internetu.

Co se tyce psychickych problém(, dva studenti uvedli, Ze maji zkuSenost s ¢astym
stresem a Uzkostmi. VSichni se shodli na tom, Zze maji ¢asté problémy se spdnkem.
Hlavnim ddvodem je zde vysokd mira stresu. Student X: “Vzdycky kdyz jdu spat, tak mi
jede hlava a nemdzu pak usnout”. Tyto odpovédi odpovidaji vysledklm ziskanym béhem
dotaznikového Setreni. Hlavnim problémem studentd je (dajné stres ze Skoly, prace,
osobniho zivota ¢&i aktudlné probihajici valky. VSichni studenti se shodli na tom, Ze by
potfebovali obfas zastavit a zpomalit, ale moc se jim to nedafi.

3.7.4 Tvorba persony

V dalsim kroku byla vytvofena persona podle cilové skupiny tohoto projektu.
Persona byla vytvorena na zdkladé syntézy vesSkerych informaci ziskanych v predchozich
¢astech této prace (field research, dotaznikové Setfeni, focus groups).

FILIP HOUSKA

Pohlavi: Muz Bydlisté: Praha

Vék: 23 Déti: Nema

Prace: Ugetni junior Casto pouzivané fraze: "Udélam to
Pfijem: 15 000 mésicné pak.” "Nevim no." "Uvidime."
Studuje: V& - MUVS, EVUT

Partnersky vztah: Pfitelkyn&

O FILIPOV POTREBY A PROBLEMY

Traveni volného ¢asu: Poslech a "Momentainé mam podezfeni na
tvorba hudby, &as s pfitelkyni a
kamarady. Hrani her.

Jeho normalini den: budicek okolo ~ Zavisly na  socidlnich sitich a
v 8, snidang, dopoledni 3kola,  mobilnim telefonu; nemam
obéd, prace, vecefe, uceni, ¢as s
pritelkyni, spanek cca o palnoci

syndrom  vyhofeni; jsem silné

srovnany spankovy rezim, takze
jsem Casto unaveny. Jsem &asto ve
stresu, ale snazim se to zviadat.
Potfeboval bych ob¢as zpomalit a
uvolnit se.”

ODKUJ ZISKAVA INF

Na socidlnich sitich: instagram,
facebook, youtube; obZas si
otevie napf. aktualne.cz

OBRAZEK 32: PERSONA (VLASTN{ ZPRACOVAN)
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3.8 Story map

V dalsim kroku byla vytvorena story map. Story map vychazi z persony Filipa, jenz
byla stanovena v prfedchozi ¢4sti. Nejprve byla sepsdna zakladni osa pro story map.
Zakladni osa neboli pater story map, popisuje zakladni kroky, jak Filip mGze typicky pouZzit
aplikaci. Zadkladni osa se sklada z nasledujicich krok:

Otevre aplikaci

Precte si upozornénf

Prejde na stranku s meditacnimi cvi¢enimi
Zahaji meditaci

Ukondci meditaci

Vrati se na hlavni obrazovku

Otevre nabidku vzdélavacich materiald
Vybere podcast

Zavre aplikaci

O®ONO A WN =

Tato osa predstavuje zakladni, logické kroky, kterymi mdZe Filip prochézet pfi
pouzivani aplikace. Za¢indme otevienim aplikace a kondime odchodem z aplikace po
dokonceni meditacniho cvi¢eni.

Otevre aplikaci

Prette si Pfejde na stranku s Ukonéi Vréti se na hlavni Otevie “Vzdélavaci

o : P I Zahéji medi ; N Vyb d Zavre aplik:
upozornéni meditacnim cvicenim ahaji meditaci meditaci obrazovku materialy” ybere podcast avre aplikad

OBRAZEK 33: ZAKLADN{ OSA STORY MAP (VLASTN{ ZPRACOVANI)

K zadkladnim krokdm jsme postupné pridavali podrobnéjsi informace a funkce,
které Filip mUze vyuzivat. Kazdy krok byl detailné rozpracovan s dlrazem na to, jaké
uzivatelské rozhrani a interakce by mély byt zapojeny, aby byl uzivatelsky zazitek co
nejprirozenéjsi a nejprijemnéjsi. K nékterym krokdm byly déle priddny poznamky s cilem
lepsi charakterizace, viz. graf nize:

Vybere vhodné
meditaéni cviceni

Precte si Prejde na stranku s Ukon¢i Vréti se na hlavni Otevie “Vzdélavaci

" " ’ P haji meditaci . " Vyber vie aplikaci
upozornéni meditaénim cvicenim Zahaji meditaci meditaci obrazovku materialy” ybere podcast Zavie aplikaci

Otevre aplikaci

Hlavni Dle vlastniho Zobrazeni nékolika Zobrazeni nabidky - PFesmé&rovani
obrazovka nastaveni hlavnich kategorii videa, podcasty, na
&lanky Spotify/Apple
L Pravideiné aktualizace, |— Music

monost pridat
Dal3f produkty?

funkcionality
jsou k dispozici

MoZnost
vstupu do
aplikace
pomoci face ID

OBRAZEK 34: DETAIL STORY MAP (VLASTNI ZPRACOVANI)
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DalSi story map zpracovava odliSny scénér. V tomto pfipadé byla popsdana situace,
kdy uzivatel Filip potfebuje vyuzit aplikaci ktomu, aby mohl v nouzi béhem nékolika
kliknuti zavolat na prislusny kontakt.

Filip

Vola na

Otevre aplikaci Klika na SOS krizovou linku

OBRAZEK 35: STORY MAP 2 (VLASTNI ZPRACOVANI)

Dokoné&eni story map pro nasi aplikaci predstavuje zdsadni krok k pochopeni a
efektivnimu ndvrhu uzivatelského rozhrani. Detailnéjsi rozpracovani nékterych krokl nam
umoznilo vizualizovat cely proces interakce uzivatele s aplikaci a identifikovat oblasti, kde
je potfeba néco zlepsit. Vysledna story map tak slouzi jako zaklad pro dalsi faze vyvoje,
kde bude nasSim cilem tyto poznatky implementovat a vytvorit aplikaci, kterd bude
maximalné odpovidat potfebdm nasich uzivateld.

3.9 MVP, MLP

V ndvaznosti na story map byly uréeny MVP a MLP. Hlavnim cilem MVP (Minimal
Viable Product) je vymezit aktivity svy$si prioritou. Je potfeba urdit, jak lze vytvorit
produkt, ktery bude fesit zdkladni problém uzivatele. Z&dkladnim problémem uzivatele je
stres, znéhoz mohou plynout dalsi problémy (problém se spankem, Gzkosti), zaroven
uzivatelé potrebuji kontakty na terapeuty a kontakty pro pfipad krize. Jakozto MVP pro
tento projekt byla uréena tvorba hlavni strdnky s moZnosti pfejit na strdnku s nabidkou
meditacnich cvi¢eni, pro snizeni stresu ¢i strdnku s kontakty na krizova centra.

Diky MVP a MLP (Minimal Loveable Product) mdZzeme identifikovat jednotlivé ¢asti
(polozky) produktu, na néz je potreba se prioritné zaméfit. Do MLP byla navic (nad rémec
MVP) pfiddna nabidka vzdélavacich materidld. MLP se tedy skldadd z hlavni obrazovky,
menu s nabidkou meditacnich cviceni, menu s krizovymi kontakty a nabidky vzdélavacich
materiadld. Tyto ¢asti budou déale zpracovany ve formeé user stories. Takto by produkt mél
obsahovat vSechny zakladni klicové funkce, které by mohl uzivatel z cilové skupiny
pozadovat.

68



3.10Tvorba user stories

KdyZz mame jasné definované vSechny prvotni ¢asti naseho produktu (MLP) je
potfeba je prevést do formy user stories spolu s Conditions of Satisfaction (CoS). Do této

podoby budou pfevedeny nésledujici polozky:

1. Hlavni obrazovka
2. Menu s nabidkou meditaénich cviceni
3. Menu s krizovymi kontakty
4. Nabidka vzdélavacich materiald
Nazev:|[Hlavni obrazovka Condition of Satisfaction (Kdy bude uZivatel spokojen?)
Jako [Filip
Moci prehledné
zobrazit funkce
aplikace v hlavnim
Chci_|menu. KdyZ bude mit prehled, menu nebude komplikované,
Mé&| prehled o nabidce |vSe bude mit snadno po ruce a kdyz bude chtit otevrit
dané aplikace a mohl [|néjakou funkci, bude schopen ji intuitivné najit bez
Abych |se snadno navigovat. |zbytecného premysleni.
TABULKA 7: USER STORY 1 (VLASTNI ZPRACOVANI)
Menu s nabidkou
Nazev:|medita¢nich cviceni Condition of satisfaction (Kdy bude uZivatel spokojen?)
Jako: |Filip
Mit k dispozici nabidku
Chci: _|meditacnich cviceni.  |xqyy bude moci vybrat z n&kolika meditagnich cvicen s
Mohl snizit sv(j stres Ci|rdznymi zamérenimi. Kdyz bude nabidka po dcase
Abych:|lépe spat. aktualizovéna.
TABULKA 8: USER STORY 2 (VLASTNI ZPRACOVANI)
Menu s krizovymi
Nazev:|kontakty Condition of satisfaction (Kdy bude uZivatel spokojen?)
Jako: |Filip
Mit pristup ke
~ |kontaktum na krizova |qyz bude mit vedkeré kontakty pro pfipad nouze vzdy
Chci: _|centra a terapeuty. snadno po ruce, tak aby kdykoli mohl pouze otevfit
V pripadé nouze védél, |aplikaci a béhem nékolika kliknuti volat na pfislusny
Abych:|kam mam zavolat. kontakt.

TABULKA 9: USER STORY 3 (VLASTNI ZPRACOVANI)
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Nabidka vzdélavacich Condition of satisfaction (Kdy bude uzivatel
Nazev:|materiald spokojen?)

Jako: |Filip

Mit moznost sledovat
videa ¢i poslouchat
podcasty o mentainim

zdravi, stresu, motivaci |kqyy bude mit pfistup k velkému mnozstvi riznych

Chci: _|atp. vzdélavacich materidld z rlznych zdjmovych oblasti
Mé&l prehled a mohl se v |(zvladani stresu, spanek, motivace). KdyZz bude
Abych:|dané oblasti rozvijet. nabidka pravidelné aktualizovéna.

TABULKA 10: USER STORY 4 (VLASTNI ZPRACOVANI)

User stories budou déle zafazeny do product backlogu (ten by byl dllezity pfi
pfipadném programovani jednotlivych prvkd aplikace, v rdmci této prace a tvorby navrhu
nema takovy vyznam, a tudiZz zde nenf vice rozpracovany). User stories zaroven tvofi
zaklad pro tvorbu story boardu, ktery je uveden v nasledujici kapitole.

3.11Tvorba story board (Ideace)

Dalsi kapitola se vénuje pripravé a vyvoji story boardu. Ten poslouzi jako vizudIni
navrh a plan pro nasledny navrh mobilni aplikace. Story board umozfiuje systematicky
zpracovat a vizualizovat uZivatelské cesty a interakce v aplikaci, coz je klicové pro
zpracovani efektivniho ndvrhu uzivatelského rozhrani.

Story board vychazi z user stories definovanych v pfedchozi ¢asti této prace. Tyto
user stories reflektuji hlavni funkcionality a oCekavani uzivatele. Tyto user stories zahrnuji:

e Hlavni obrazovka — Prvni bod kontaktu uzivatele s aplikaci, kde se setkdva s
prehledem dostupnych funkci.

e Menu s nabidkou meditaénich cvi¢eni — Sekce aplikace, kde uzivatelé najdou
rizné typy meditacnich cvideni, které jim pomohou v oblasti
sebeuvédoméni a relaxace, spanku atp.

e Menu s krizovymi kontakty — DCleZity prvek aplikace, ktery poskytuje
uzivatellm rychly pfistup k nezbytnym krizovym a podpdrnym kontaktnim
informacim.

e Nabidka vzdéladvacich materidll — Uzivateli nabizi mozZnost rozvijet se v
rlznych tématech tykajicich se mentalniho zdravi, dle vlastnich preferenci.

Story board vytvorfeny na zdkladé téchto user stories ndm umozni nejen
optimalizovat navigaci a funkcionalitu aplikace, ale také zajistit, ze design bude intuitivni
a pristupny pro koneéného uzivatele. Diky peclivé zpracovanému story boardu bude
mozné efektivné prejit k fazi grafického navrhu a vyvoje aplikace.

Prvni dva obrazky popisuji postup dle story map a zahrnuiji tfi klicové faktory z MLP.
Prvni tfi kroky popisuji cestu z hlavni obrazovky do rozhrani prehrdvace meditacniho
cviceni. Lze zde vidét rozlozeni tlacitek a jednotlivych panel(, textu ¢i obrazk{. Diky
tomuto hrubému ndacrtu budeme moci v dalsi ¢asti snaze vytvofit pfesnéjsi navrh.
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OBRAZEK 36: STORY BOARD 1 (VLASTNI ZPRACOVANI)

Dalsi tfi kroky zobrazuji cestu z hlavni obrazovky do menu s podcasty. Prostfedni
obrazovka slouzi jako menu pro strdnku se vzdéldvacimi materidly.

OBRAZEK 37: STORY BOARD 2 (VLASTNI ZPRACOVANI)

Posledni obrdzek zobrazuje cestu zhlavni obrazovky na stranku s krizovymi
kontakty.
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OBRAZEK 38: STORY BOARD 3 (VLASTNI ZPRACOVANI)

3.12Tvorba prototypu

Nacrty v predchozi ¢asti slouzily jako prvni vizudlni reprezentace a konceptudlni
struktura nasi aplikace. Diky témto na&lrtdm bylo mozné v nékolika iteracich skrze
experimentovani s rozloZzenim a funkcionalitou zajistit prvni vhled do budouciho ndvrhu
aplikace. S pfechodem do dalsi faze vyvoje jsme se zaméfili na prevod téchto zdkladnich
nacrtl na sofistikovanéjsi a propracovanéjsi designové navrhy. Dalsi ndvrhy by mély byt
uzivatelsky privétivéjsi a Citelnéjsi. Pro kazdy z nasledujicich panell aplikace byl vytvoren
popis jeho jednotlivych prvkd (tyto prvky, respektive vsechny jejich nalezitosti nemusi byt
z nutné hned realizované, ale je mozné z nich vychdzet v pozdéjsich ¢astech vyvoje).
Detailni ndvrhy ndm nyni poskytuji jasnou prfedstavu o tom, jak aplikace bude fungovat a
jaké uzivatelské zazitky chceme nabidnout. Jednotlivé kroky opét mapuji cestu uzivatele
z hlavniho menu na strdnku s meditaénimi cvicenimi a na strdnku se vzdéldvacimi
materialy.

Prvni panel zobrazuje hlavni stranku aplikace spolu sliStou nastaveni, SOS
tlacitkem, avatara s Al generovanym uvitacim textem, upozornéni a listu hlavnich funkci.
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505 SOS tlacitko — zobrazujici
nouzové kontakty

g

Vitej X, preji ti krdsny den. Tla&itko zobrazujl’cf

ﬁ nastavenfi aplikace

Al generovany pozdrav
(dle personalizovaného

nastaveny), mozné
zaménit za  pozitivni
afirmaci

Avatar — |ze zménit

Upozornéni 1

Lista s upozornénimi -

Upozornéni 2 novy podcast, nové
meditacnf video,
Upozornni 3 dosazeni Uspéchu (x

minut meditace)

& @ LiSta s hlavnimi funkcemi

OBRAZEK 39: NAVRH ROZLOZENI — HLAVNI OBRAZOVKA (VLASTN{ ZPRACOVAN)

Panel niZze zobrazuje strdnku s nabidkou jednotlivych meditacnich cvi¢eni a
tlacitko zpét, které uzivatele prenese na hlavni strdnku aplikace.

AN video o meditaci

—

@ ° s0s Tladitko — otevre uUvodni

Tlacditko zpé&t na hlavni
Zékiadni vysvétieni co je meditace l‘ obrazovku

ak&emu je dobri
Cha zatit

Panely s jednotlivymi
kategoriemi pro
meditacni cviceni

Spéanek SniZenfi stresu

Snizeni

Viimavost vazteku

Koncentrace Uzkost

OBRAZEK 40: NAVRH ROZLOZEN{ — OBRAZOVKA MEDITACNICH CVICENT (VLASTNI ZPRACOVANI)

V dalsim kroku uzivatel postupuje na stradnku s meditaci. Zde vidime tlacitko zpét,
stru¢ny popis meditace, poutavou animaci a listu, kde mQZe uzivatel zastavit ¢i spustit
podcast a pretocit ho dopredu ¢i dozadu.
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@ Tladitko — Zpét

Popis meditace

Véimavost Animace - poutava,
relaxacni

Lista — ukazuje jakd cCast
podcastu jiz byla

prehrana a ¢as, ve kterém
se posluchac nachéazi
Start/stop tlacitko

Tlacitka - pretocit
doprfedu/dozadu

K D>

OBRAZEK 41: NAVRH ROZLOZEN{ — PREHRAVAC MEDITACE (VLASTN{ ZPRACOVAN)

Dalsi krok zobrazuje menu se vzdéldvacimi materidly. Zde jsou vidét podcasty,
videa, ¢lanky a kurzy. Je zde také lupa pro vyhledani mezi materialy.

@ q Tlag&itko — Zpé&t

Lupa - vyhledani
vzdéladvaciho materidlu

Podcasty (( E% ))

Nabidka jednotlivych
kategorif

Videa >

.
/+

i
o\

Clanky

Kurzy Q

OBRAZEK 42: NAVRH ROZLOZEN[ — MENU SE VZDELAVACIMI MATERIALY (VLASTNI ZPRACOVANI)

Posledni panel zobrazuje menu s krizovymi kontakty. Je zde opét tlacitko zpét,
které presune uzivatele hlavni obrazovku. NiZe je seznam krizovych kontakt(. Uzivatel tak
ma prehled o vsech potfebnych kontaktech, na které se mQze v pfipadé nouze obréatit. Do
tohoto panelu se mize dostat skrze hlavni stranku a tlacitko SOS.
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@ Tlacitko — Zpét

Nebojte se pozadat o pomoc Sez nam kriZOVflCh
kontaktd

Kontakt 1

Kontakt 2

Kontakt 3

Kontakt 4

o~
~ A

OBRAZEK 43: NAVRH ROZLOZEN[ — KRIZOVE KONTAKTY (VLASTNI ZPRACOVANI)

Tyto navrhy byly déle prfevedeny do findlniho designu, ktery byl vytvofen pomoci
nastroje Figma. Figma je webova aplikace slouzici k tvorbé navrh{ rozhrani webovych
strdnek a mobilnich aplikaci spolu s dalSimi funkcemi. Obrdzek nize poskytuje pohled na
prvni tfi kroky aplikaci. BEhem nich se uzivatel dostane z hlavni obrazovky, pfes menu
s nabidkou jednotlivych meditaci az do rozhrani prehrdvace vybraného meditaéniho
cviceni. Jak Ize vidét, findlni ndvrh uzivateli poskytuje veSkeré funkcionality, které byly
stanoveny v prfedchozich bodech.

V horni ¢&sti prvni obrazovky Ize vidét tlacitko nastaveni (levy roh) a jiz zminéné
SOS tlac¢itko (pravy roh). Nize je avatar, ktery byl vybran uZivatelem aplikace. Pod
avatarem je pole s nejnovéjsimi upozornénimi. Kazdé upozornéni ma sv0j popis a tlacitko
,akce", které uzivatele pfenese na stranku spojenou s danym upozornénim. Spodni ¢ast
panelu zobrazuje hlavni funkce aplikace.

Druhd obrazovka zobrazuje hlavni menu s nabidkou meditacnich cvi¢eni. V horni
¢asti druhého panelu lze vidét tlacitko zpét, které vrati uzivatele na hlavni obrazovku.
V pravé horni ¢asti Ize vidét SOS tlacitko. Nize je panel popisujici, co je meditace a co
mdze uzivateli pfinést. Vedle popisu je tlacitko, diky némuz se uZivatel dostane na Uvodnf
video do svéta meditace. Nize je seznam jednotlivych kategorii meditacnich cvieni.

Dalsi obrazovka slouzi jako prehradva¢ meditacniho cvi¢eni. Opét je zde tlacditko
zpéta SOS tlacitko. NiZze je obecny ndvod, co mé uzivatel délat. Dale je zde okno s animaci,
které mda pomoci uZivateli se uvolnit. Nize je liSta ukazujici, v jaké Casti meditace se
uzivatel nachazi a tlac¢itka na ovladani.
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1. Najdéte si tiché misto, kde budete moci
pohodiné sedét nebo lezet bez ruseni.

Meditace je jednoduchy krok ke 2. Zaénéte se hlubokym, pomalym dychanim.
zklidnéni mysli, ktery mizes Nechte svij dech, aby pfirozené zpomalil a
udélat prévé ted. V kazdodennim UVODNI prohloubil se. Cilem je uvolnit vasi mysl i
Zivoté mize meditace pomoci VIDEO télo.

lidem Iépe reagovat na stresové

situace, rozvijet hiubsi porozuméni 3. Nechte se vést pokyny meditace a nechte

DO
viastnim my$lenkovym vzorcim a SVETA myslenky volné plynout a odplouvat.
emocim, a nabizet prostiedek k MEDITACE

dosazeni vétsino vnitfniho miru a
klidu. Za¢ni dnes a objev silu
Klidného okamziku. &

Vitej zpét! Doprej si chvili a
zhluboka se nadechni. Zpomal a
objev radost v dnesnim dni. =

0SOBNI

PLAN VSIMAVOST

Nové meditacni cviceni “Klidnd
mysl” je nyni k dispozicil & &

A B &Y

MEDITACE DENIK VZDELAVANI CVICENI

ZACIT

KONCENTRACE UZKOST

OBRAZEK 44: NAVRH PROTOTYPU — UZITI T (VLASTNI ZPRACOVAN)

Obrazek nize zobrazuje cestu uzivatele z hlavni stranky do menu s kategoriemi
vzdélavacich materidld. Vlevé horni ¢asti opét vidime tlacitko zpét. V pravé casti je
tlacitko lupy. To uzivateli umozfiuje rovnou vyhledat preferovany materidl ve vSech
kategoriich. Ddle zde byly umistény ctyfi hlavni pole pro jednotlivé kategorie a jejich
kratky popis. Pokud by uzivatel vybral pole podcasty, byl by prenesen do menu s vybérem
jednotlivych podcastd, odkud by byl ddle pfenesen do na pfislusny prehravac (Spotify,
Apple Music).

PODCASTY

Ponofte se do podcastu a nechte se inspirovat
konverzacemi s odborniky ohledné zdravi a wellness.
Objevuijte nové perspektivy a praktické rady, které mizete
zaclenit do svého kazdodenniho Zivota.

VIDEA
Prozkoumejte pestrou sbirku vide, které vds nauti, jak
zlepsit vase zdravotni a mentaini ndvyky, jak funguje lidské
télo a jak se 0 néj nejiépe starat. Ka2dé video je navrzeno
tak, aby vam poskytio cenné informace obohacujicim

CLANKY
Vitej zpét! Doprej si chvili a ; o
" OSOBNI Ctéte nase detailné zpracované Eldnky, které pokryvaji
zhluboka se nadechni. Zpomala “p 4y ls.mko_u $kalu témat od spravné vyZivy po psychologi

ické:
P i . Zde naleznete hluboké ponory do specifickych
9z e U G G témat, které roziri vase poznani a pomohou vam lépe
porozumét vasemu télu a mysii.

Nové meditacni cvi
mysl” je nyni k disp

KURZY

Plihlaste se na kurz, ktery vis provede krok za krokem
rGznymi aspekty osobniho ristu a zdravi. Af uZ chcete

Zlepsit svij spanek, nautit se nové meditani techniky,
, H nebo pochopit, jak funguje vé$ mozek, zde najdete zdroje,
Které vds posunou vpled.

MEDITACE DENIK VZDELAVANI CVICENI

OBRAZEK 45: NAVRH PROTOTYPU — UZITI 2 (VLASTNI ZPRACOVAN)
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Posledni obrazek zachycuje pfechod z hlavni obrazovky na stranku prvni pomoci.
Uzivatel se sem dostane, pokud klikne na tlacitko SOS. V horni ¢asti obrazovky vidime
panel, ktery vysvétluje uzivateli, Ze je v porddku pozaddat o pomoc. Nize jsou jednotlivé
kontakty spolu s tlacitkem, které zobrazi informace o daném kontaktu a tlacitkem, které
zobrazi ¢&islo, na néjz mdze uZivatel zavolat. Ve spodni ¢asti této obrazovky je
implementované tlacitko, které uzivatele dovede do databdze s kontakty na terapeuty.
Zde by si uzivatel mUze domluvit schlzku

Nebojte se poZadat o pomoc, kdyz ji
potrebujete. V3ichni nékdy prochdzime

obtiZnymi obdobimi a je dileZité védét,

Ze nejsme v tom sami. Zde nize najdete

kontakty, které vdm mohou nabidnout
podporu a porozumeéni.

LINKA PRVNI PSYCHICKE POMOCI

LINKA DOVERY

LINKA BEZPECI PRO DETI A MLADEZ

TISNOVA LINKA PRI OHROZENI ZIVOTA

DOMLUVIT SCHUZKU S TERAPEUTEM

o q o :
Vitej zpét! Doprej si chvili a O0SOBNI
PLAN

zhluboka se nadechni. Zpomal a
objev radost v dnesnim dni. <

Nové meditacni cviceni “Klidna
mysl” je nyni k dispozicil & &

A B &Y

MEDITACE DENIK VZDELAVANI CVICENI

ZACIT

@l

OBRAZEK 46: NAVRH PROTOTYPU — UZITI 3 (VLASTNI ZPRACOVAN)

Vytvorené prototypy ndvrhu budou v dalsi Casti testovany redlnymi uzivateli
s cilem ziskat zpétnou vazbu a urcit, co zndvrhu odpovidd potfebdm uzivatele a co
nikoliv.
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3.13 Testovani prototypu

Prechod z tvorby prototypl do faze testovani je klicovym momentem v procesu
vyvoje produktu. UZivatel z cilové skupiny bude poprvé v kontaktu s vytvofenym
navrhem. Hlavnim cilem této ¢asti je ovérit, zda produkt splfiuje pozadavky a olekavani
uzivatell a urcit, které ¢asti ndvrhu budou potreba pfipadné v dalsi iteraci upravit nebo
vylepsit, tak aby ndvrh maximalné odpovidal potfebdm uzivatele. Jesté predtim, nez bylo
provedeno testovani s redlnym uzivatelem, probéhlo ,interni” testovani, béhem néjz bylo
zjisténo nékolik chyb vrozloZzeni obrazovek, které byly vndsledném kroku opraveny.
Obrazovky aplikace byly presunuty do modelu mobilu IPhone 15. Dvé z obrazovek musely
byt upraveny béhem dalsi iterace, kvdli ,listé€" s kamerou, prfes niz nebyl vidét avatar
v horni ¢3sti displaye (menu s kategoriemi meditacnich cvi¢enf) a ¢ast textu u obrazovky
s krizovymi kontakty. Po Upravé obrazovky vypadaji ndsledovné:

Nebojte se poZédat o pomoc, kdyZ ji
potFebujete. Vichni nékdy prochazime
obtiznymi obdobimi a je dilezité védét,
Ze nejsme v tom sami. Zde niZe najdete

kontakty, které vam mohou

podporu a porozuméni.
Meditace je jednoduchy krok ke
2Zkiidnéni mysli, ktery mozes
udalat pravé ted. V kazdodennim
Zivoté

mdze meditace pomoci
o lipe oamoret o trecové LINKA PRVNI PSYCHICKE POMOCI
X 181 |
nim i
‘emocim, a nabizet prostfedek k LINKA DUVERY
dosaZenl vétsiho vnitiniho miru a
Kdidného okamziku. &
LINKA BEZPEC| PRO DETI A MLADEZ
TISNOVA LINKA PRI OHROZENI ZIVOTA

DOMLUVIT SCHUZKU S TERAPEUTEM.

KONCENTRACE UZKOST ! l

OBRAZEK 47: PROTOTYP PO UPRAVE — MODEL IPHONE 15 (VLASTN{ ZPRACOVAN)

V rdmci pfipravy na testovaci fazi byly definovdny nasledujici cile:

1. Zjistit, zda se uzivatel orientuje v prostfedi aplikace.

2. Ovéfit, zda jsou jednotlivé ovladdaci prvky umistény tam, kde by je uZzivatel

ocekdval a zda je ovlddani intuitivni.

3. Zjistit, zda vybrané funkce odpovidaji potfebdm uzivatele.

4. Zjistit, které dalsi funkce by uzivatel uvital v dalsi fazi vyvoje.

5. Zjistit, jaky ma uzivatel celkovy dojem z prostredi aplikace, zda v ném vyvolava

pfijemny pocit.

6. Zjistit, zda by uzZivatel pouzival tuto aplikaci.

Z vyse uvedenych cill byl vytvoren scéndr, kterym bude uZivatel proveden béhem
testovani. Uzivatel by mél b&éhem testovani ovéfit oba pripady uziti z predchozi ¢asti této
prace, které byly zaznamenané pomoci story map. Scéndr obsahuje ndsledujici témata a
otazky:

—_

Pfedstaveni uzivatele

2. Uvod do problematiky (seznédmeni s konceptem ndvrhu a cilem testovani)
3. Navigace v uzivatelském rozhrani

e Prvni pfipad uziti
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O
O
O

Dokédze se uzivatel dostat z hlavniho menu do menu s meditaénimi
cvicenimi?

Dokdze se uzivatel dostat na stranku s prehrdvacem meditacniho
cviceni?

Existuje néjaky prvek, ktery by mu na této strance chybél?

Pokud je uzivatel na strdnce meditacniho cviceni, dokdze vypnout Ci
zapnout meditaci?

Dokéaze se uzivatel vratit zpét na hlavni obrazovku?

Dokaze se uzivatel dostat do menu se vzdé&lavacimi materialy?

Chybi uzivateli néjaka kategorie?

e Druhy pfipad uziti

O

Co by délal uzivatel, pokud by potfeboval zobrazit nabidku krizovych
kontakt(?

4. Funkce aplikace
e Vyhovuji uvedené funkce uzivateli?
e Které funkce uzivateli chybi?
5. Vzhled aplikace
e Jakje uzivatel spokojen s celkovym vzhledem aplikace?

6. Shrnuti

e Jak moc je aplikace intuitivni?

e Hodnoceni funkci aplikace

e Hodnocenivzhledu aplikace

e Pouzival by uzivatel tuto aplikaci?

Pro testovani byly vybrani dva studenti Masarykova Ustavu vysSich studii. Jeden
student a jedna studentka, kteri oba spadaji do cilové skupiny. Testovani probéhlo
vonline podobé skrze platformu Teams. UZivateldm byl nasdilen link do testovaciho
prostredi ndstroje Figma, kde kazdy z uzivatell prochézel ndvrhem aplikace umisténého
do mobilniho telefonu modelu IPhone 15.

3.13.1 Prvni uzivatel

1. Predstaveni uzivatele

e Studentka MUVS, Zena, 24 let, Gcetni.
2. Uvod do problematiky (seznédmeni s konceptem ndvrhu a cilem testovani)

e Uzivatel byl srozumén s tim, co se po ném chce a chape jaky je cil testovani.
3. Navigace v uzivatelském rozhrani

e Prvni pfipad uziti

o

Dokédze se uzivatel dostat z hlavniho menu do menu s meditaénimi
cvicenimi?
= Ano, klikla bych na pole meditace”
Dokdze se uzivatel dostat na stranku s prehrdvacem meditacniho
cvicenf
JAno, vybrala bych si kategorii spanek.”
Existuje néjaky prvek, ktery by mu na této strance chybél?
= Ne, neni, nenapadéd mé. Libi se mi popis hlavnich krokd.“
Pokud je uzivatel na strdnce meditacniho cviceni, dokdze vypnout ci
zapnout meditaci?
JAno, ¢ernym trojuhelnickem, ostatnima bych posunula cas
meditace.”
Existuje néjaky prvek, ktery by mu na této strance chybél?
,Ne, neni, nenapada mé. Libi se mi popis hlavnich krokd v hornf
¢asti obrazovky.”
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1.

1.

1.

o Dokaze se uZivatel vratit zpét na hlavni obrazovku?
,Ano, skrze Sipku vlevo nahore.”

o Dokaze se uzivatel dostat do menu se vzdéldvacimi materidly?
JKlikla bych dole na vzdélavani.”

o Chybiuzivateli néjakd kategorie v menu se vzdéldvacimi materidly?
Néjaké obecnéjsi ,rychlo” tipy — souhrn, co mQze ¢lovék délat,
néco, co by bylo rychlé povzbuzujici a Gderné.”

,Dovedly by to nahradit pozitivni afirmace a upozornéni?"
JAno.”
e Druhy pfipad uziti
o Co by délal uzivatel, pokud by potfeboval zobrazit nabidku krizovych
kontaktd?
JKlikla bych na SOS.“
o Chybi zde uzivateli néco?
,ZdUlraznila bych, Ze linky funguji 24/7"
= Tlacitka chapu.”

Funkce aplikace
e Vyhovuji uvedené funkce uzivateli?

o ,Ano, vyhovuji, nevim moc, co si mdm predstavit pod pojmem cviceni.”

o ,Nastrance s menu vzdéldvacich materidll je moznd az moc textu, ale

asi mi to nevadi."

o Které dalsi funkce by uzivatel uvital?

o ,Moznd néjaké vyzvy, tydenni vyzvy, mésiéni vyzvy — sbirdni bodd a

odznakd, to mize ¢lovéka motivovat a mohl by se citit [épe.”
Vzhled aplikace
e Jakje uzivatel spokojen s celkovym vzhledem aplikace?
o ,Neutrdini barvy, jsou klidné a nejsou prepldcané a agresivni. Aplikace
je hezky udélang, prehledna a jasna.”
Shrnuti
e Jak moc je aplikace intuitivni? (hodnoceni na Skale 1-10, 1 = neni vibec
intuitivni, 10 = je velmi intuitivni)

o 10/10

o ,Nic mé neprekvapilo.”

e Hodnoceni funkci aplikace (hodnoceni na §kale 1-10, 1 = neobsahuje zddnou
pozadovanou funkci, 10 = obsahuje véechny pozadované funkce)

o 8/10

o ,Nejdllezitéjsi tam jsou, dala bych tam vyzvy.

e Hodnocenivzhledu aplikace

1

o 9/10
e Pouzival by uzivatel tuto aplikaci?
o ,Ano."

3.13.2 Druhy uzivatel

Pfedstaveni uzivatele
o Student MUVS, muz, 23 let, profesionalni sportovec.
Uvod do problematiky (sezndmenf s konceptem névrhu a cilem testovani)
o UZivatel byl srozumén s tim, co se po ném chce a chape jaky je cil testovani.
Navigace v uzivatelském rozhrani
e Prvni pfipad uziti
o Dokaze se uzivatel dostat z hlavniho menu do menu s meditaénimi
cvicenimi?

80



= _Ano, vim, jak se tam dostat, skrze upozornéni, nebo vidim
tlacitko dole.”
o Dokaze se uZivatel dostat na strdnku s prehrdvacem meditacniho
cviceni.
= _Ano, doslo by mi, Ze mam kliknout na ty kategorie, jen je divny,
Ze ne vSechny ikony maji logo.”
o Pokud je uzivatel na strdnce meditacniho cviceni, dokdze vypnout i
zapnout meditaci?
Je to v pohodé, dost intuitivni, nahore bych si precetl, co médm
délat.”
o Existuje néjaky prvek, ktery by mu na této strance chybél?
,Moznost Skrtnout ndvod pryc po precteni.”
o Dokaze se uZivatel vratit zpét na hlavni obrazovku?
JAno, skrze Sipku zpatky.“
o Dokaze se uzivatel dostat do menu se vzdéldvacimi materidly?
= Ano, kliknu na vzdélavani."
o ChybfiuZivateli né&jaka kategorie?
= Mohl by tam byt néjaka skupina pro sdileni mysSlenek a emoci.”
,Doslo by mi, Ze m@zu kliknout na tlacitka.”
e Druhy pfipad uziti
o Co by délal uzivatel, pokud by potfeboval zobrazit nabidku krizovych
kontaktd?
= Zmé&ckl tlacitko SOS."
o Chybizde uzivateli néco?
= lkona "i" smysl dav3, vysvétlivka nahore taky. Tladitko telefonu
chépu.”
Funkce aplikace
e Vyhovuji uvedené funkce uzivateli?
o ,Ano.“
o Které funkce uzivateli chybi?
o ,Chat, nebo néco jako socidlni sit.”
o ,Chtél bych aby byla pfipadné meditace pusténd na pozadi, kdybych z
ni vyjel zpatky do hlavniho menu, nebo aby tam pfipadné bylo tladitko
— naposledy prehravané.”
o ,Klidné& by tam mohlo byt néco jako "oblibené".”
Vzhled aplikace
e Jakje uzivatel spokojen s celkovym vzhledem aplikace?
o ,Barevné se mito libi, jsou takové pozitivni, hodi se to sem. Font mozna
bych zménil. Jinak design se mi libi, je to takovy hezky Cisty, jako Apple
design. Mozné ty ikonky bych zménil trochu, pdsobi stafe. Libi se mi
avatar i srdi¢ko.”

Shrnutfi

e Jak moc je aplikace intuitivni?
o 8/10

e Hodnoceni funkci aplikace
o 8/10

e Hodnocenivzhledu aplikace
o 8/10

o ,Staliparzmén nato, aby to byla 9"
e Pouzival by uzivatel tuto aplikaci?
o Ano.
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3.13.3 Vyhodnoceni testovani.

V radmci testovdni navrhu mobilni aplikace pro mentdini zdravi byly ziskany
uzite¢né informace od dvou rozdilnych uzivatelQ.

Prvni uzivatel, 24letd studentka, pracujici jako Ucetni, zvliddla velmi dobfe navigaci
v aplikaci a intuitivné nasla cestu k meditacnim cvi¢enim, vzdéldvacim materidldm i menu
s krizovymi kontakty. Kladné byla hodnocena predevsim prehlednost aplikace a
srozumitelnost popisu hlavnich krokd meditace. Co se tyle funkci prvniho névrhu,
uzivatelka byla spokojena, avsak navrhla pridani kratkych, ddernych “rychlo” tipd. Ty by
mohly byt nahrazeny pomoci motivaénich upozornénimi ¢i upozornénimi s pozitivni
afirmaci. Dale by ocenila pfidani funkce tydennich ¢i mési¢nich vyzev. V posledni fadé
bylo zminéno upozornéni, ze krizové linky jsou dostupné 24/7. Vsechny tyto body by byly
implementované v dalsi fazi vyvoje, at uz vrdmci Upravy navrhu rozhrani, ¢i pfi
programovani aplikace. Intuitivhost aplikace ohodnotila plnym poc¢tem bod( a celkové
vyjadrila spokojenost s designem.

Druhy uZivatel, 23lety student, sportovec, shledal aplikaci také intuitivni. Jeho
hlavni pfani v rdmci funkcionalit, které by mohly byt pfidany v dalsi fazi vyvoje byly
komunitni prvky, jako je napfiklad skupina pro sdileni myslenek, ¢i pozitivnich zkusenosti.
Tato funkce se v ramci prlzkumu potreb zadkaznik( umistila na 8. misté. Jeji integrace by
tedy dédvala smysl. Uzivatel také navrhoval pfidat moznosti pro "oblibené" meditace a
prehrdvani meditace na pozadi. Druhy uzivatel hodnotil vzhled velmi pozitivnég, libily se
mu barvy, obrazky a celkovy tén ndvrhu. A¢koli jeho hodnoceni bylo mirné nizsi nez u
prvniho uzivatele, stadle povazoval aplikaci za uzitecnou a atraktivni s potencidlem pro
dalsi vylepseni.

Oba uzivatelé se shodli na funkénosti a intuitivnosti aplikace, i kdyz druhy uzivatel
navrhoval urcitd vylepSeni, kterd by zvySila uZivatelskou pfivétivost a interaktivitu.
Prestoze méli rlznd zdjmova odvétvi a pozadi, oba uzivatelé by aplikaci pouzivali, coz
naznacuje, ze design a funkcionalita aplikace jsou v souladu s o¢ekavanimi rlznorodych
uzivatell. Vétsina navrhl by mohla byt interpretovana v dalsi fazi vyvoje aplikace a budou
uvedeny vdoporucen, nicméné upozornéni ohledné krizovych kontaktd Ize
implementovat do navrhu jiz v dalsi iteraci vyvoje ndvrhu.

Z téchto zjisténi Ize usoudit, Zze aplikace mé silny zaklad, ktery dobre odpovida
potfebam uzivateld, ale také prindsi nékolik prilezitosti pro rozsireni funkci a zlepseni
uzivatelské zkusenosti, pfedevsim pokud jde o komunitni aspekty a interaktivni prvky.
Tyto informace budou velmi cenné pro dalsi iterace vyvoje a zlepSeni aplikace.

82



Zavér
Tématem této diplomové prace bylo Vyuziti inovativnich pristupl projektového

fizeni pfi vyvoji aplikace. Aby projektovy manazer doved! projekt do Uspé&sného konce, je
nezbytné zvolit a aplikovat sprdvné metodologie, spravnym zplisobem.

Cilem této prace bylo demonstrovat, jakym zplsobem lIze vyuzivat agilni
management, design thinking a dalsi metodologie v rdmci vyvoje navrhu aplikace pro
mentalni zdravi na mobilni zafizeni.

V prvni &asti této prace byly nejprve shromazdény a popsany teoretické poznatky
spolu s metodologiemi, ze kterych déale vychdzela praktickd ¢&st. Byly zde popsany
obecné principy projektového fizeni spolu s hlavnimi pojmy z této oblasti. Dale zde byl
definovdn obecny Zivotni cyklus projektu spolu s Zivotnimi cykly projektu dle typu
projektu. Posledni kapitola se vé&novala agile managementu, design thinkingu a
konkurenéni analyze.

Prakticka Cast této prace byla zaméfena na uplatnéni vybranych metodologii v
rdmci tvorby ndvrhu aplikace pro mentalni zdravi a well-being studentd. Byla zde
definovéna vize projektu. Dale zde byl prozkoumdn trh spolu s problematikou mentalniho
zdravi. Nasledné byly stanoveny kritéria projektu a SMART cil. V dalsim kroku byly
zkoumany potfeby cilové skupiny pomoci dotaznikového Setfeni a volné diskuse v rdmci
focus group. Veskeré informace byly zpracovany a aplikovany do tvorby persony, story
map, MVP (Minimal Viable Product), MLP (Minimal Loveable Product) a user stories, které
tvofily zaklad pro prvni prototypovani. Prototypovani probéhlo ve tfech fazich. V prvni fazi
byl vytvoren story board. V druhé fazi byl story board preveden do detailnéjsiho navrhu.
Ve treti fazi byl vytvoren prvni ndvrh aplikace. FinaIni prototyp byl dale testovan na dvou
uzivatelich z cilové skupiny.

V rdmci testovani se oba uzivatelé shodli na pozitivnim vnimani funkénosti a
intuitivnost prostredi vytvoreném v rdmci prototypu aplikace, ackoli druhy uzivatel navrhl
nékolik mensich zlepseni pro zvySeni uzivatelské pfivétivosti. Lze tedy vyhodnotit, ze obé
kritéria projektu i SMART cile byly splnény. Pfes jejich rozdilnd zajmova odvétvi a pozadi,
kazdy z nich by aplikaci v pouzil, coz svédcdi o tom, ze design a funkcionalita aplikace
odpovidaji ocekdvanim uzivatel. VétSina ndvrhl na vylepSeni by mohla byt zahrnuta do
budoucich etap vyvoje.

V rdmci dalsiho postupu vyvoje aplikace by mohly byt implementovany funkce
jako jsou socidlni sité a skupiny podpory pro sdileni pozitivnich zkuSenosti, upozornéni ¢i
pozitivni afirmace ¢ mési¢ni vyzvy. Vrdmci Upravy ndvrhu by mohly byt zavedeny pole
pro oblibené podcasty, tlac¢itko na zruseni vysvétlujiciho pole vrdmci prehrdvace
meditacniho cvi¢eni, aby se uzivatel mohl Iépe soustfedit na uklidiiujici vizual.

V dalsich fazich tohoto projektu by bylo potfeba dat dohromady tym
programatord a grafik(, kteff by spolecné dokazali prevést ndvrh do redlného prototypu.
Soucasné by vdalsi fazi byl zpracovadn podnikatelsky pldn spolu s marketingovou
strategii. Aplikace by mohla byt rozsitena pro dalsi cilové skupiny jako jsou pracujici lidé,
mladsi Z4ci atp.

V zavéru této prace je nezbytné zdUraznit vyznam adaptability a schopnosti
reagovat na proménlivé potreby v rdmci projektového managementu a soucasného
prostfedi. Dynamicky svét, v némz zZijeme, vyzaduje flexibilni pfistupy, které umoznuji
projekty ridit Uspé&sné. Zaroven je zasadni vénovat pozornost zdravi, jak fyzickému, tak
mentalnimu.
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