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Predmluva

Tato kniha se vénuje popisu zakladnich postupd velmi Sirokého a obsahlého oboru
webového (a obecné interakéniho) designu se spoustou dil¢ich podobort a souvisejicich
profesi. O tématu kazdé z jejich kapitol by se dala napsat samostatna kniha — a dost
Casto taky napsana byla, mnohdy dokonce spousty knih, ¢lanki a prispévki. Nechce

a ani nemuze si proto klast za cil byt néjakou kompletni encyklopedii vSech profesnich
znalosti. To pti soucasném rozsahu tohoto oboru neni ani mozné. Spise ji chapu

jako jakési kompendium, souhrnny piehled tohoto oboru, zakladni pratrez hlavnimi
otazkami, problémy i zakoutimi, se kterymi se webovy designér pri své praci miize
setkat. Kazd4 kapitola nac¢rtava zakladni informace a poskytuje zbézné sezndmeni

s danou ¢asti oboru, vyvojovym krokem ¢i pracovnim postupem — a ¢tenar si k nim

v piipadé potieby miiZe ptibrat dalsi zdroje a literaturu k hlub$imu studiu.

Umyslné ale na Zadné konkrétni ¢lanky ¢ souvisejici literaturu neodkazuji a snazim
se pokud mozno vyhybat i ptili§ konkrétnim prikladtim. V dnesni dobé je kvantum
publikovaného obsahu tak velké a vyvoj technologii tak prekotny, Ze jen béhem
samotného procesu dokonceni a vydani této knihy uz bude polovina odkaz zastarala,
nefunk¢ni nebo jiz ddvno zménéna. Misto toho jsem si dal za cil jen vytycit prislusna
témata, sepsat souvisejici pojmy a klicova slova, aby tato publikace mohla po néjakou
dobu slouzit alesponi jako privodce a kli¢ pro vyhledavani pravé platnych a aktualnich
informaci i voditko pro dalsi studium. Nebot jednotlivé pouZivané technologie,
dostupné zdroje i mdédni trendy se méni kazdym dnem, ale postupy a zasady zminéné
v této knize by mohly mit piece jen obecnéjsi platnost a zlistat pouzitelné delsi dobu
bez ohledu na konkrétni pouZité technicka a designova feseni.

Tato knizka si nehraje na néjaké obecné pravdy a neni to ani vedomy kompilat jinych
zdroji k tématu. Je predevsim souhrnem mych vlastnich, osobnich zkuSenosti z vice
nez dvacetileté praxe v médiich, reklamé, na vyvoji softwaru a piedevs$im v navrhovani
a tvorbé webi a aplikaci. Predklada zavéry, které jsem si z nich béhem ¢asu sam vyvodil
a které se mi mnohokrat osvédcily. Naznacuje mozné riziko problémid, se kterymi jsem
se mnohokrat setkal. Popisuje ¢asté chyby, kterych jsem se sam dopoustél a postupné
se u¢im jich vyvarovat. ProtoZe od kolegti a ptatel z oboru vim, Ze se potykaji s tymiz
chybami, resi tytéZ problémy a mnozi dosli k podobnym reSenim a postupim jako ja,
dospél jsem k zavéru, zZe seznameni s nimi mize byt uzitecné i leckomu dal$imu. I kdyby
jen k tomu, aby se o danou problematiku vic zajimal a priSel s lepSim a efektivnéjsim
reSenim. Pak kniha splnila sviij tcel.

Je mozné — obcas dokonce pravdépodobné — Ze néktera feseni, pravidla
a postupy zminéné v knize maji svij zdroj nékde jinde. Budu k vim ale upfimny: pokud
si vdaném pripadé uvédomim a vzpomenu, Ze (a kde) jsem se s doty¢nym nazorem
¢i navodem setkal, kde jsem ho poprvé slysel nebo cetl, rad na tento zdroj odkazu. Ale



popravdé to vétSinou uz ani nevim. Za ta dlouha 1éta praxe v designu a okolnich oborech
jsem nasal velké mnozstvi informaci ze vSech stran jako houba a dnes uz jen tézko
dokazu posoudit, co konkrétné je aplikovana myslenka nékoho jiného, a co tfeba jen
muj nazor nebo vlastni, ale praxi ovéieny postup. A co je kombinaci vSeho. Netroufnu

si proto v zadném pripadé tvrdit, Ze jsem vyhradnim autorem vSech zde sdélovanych
myslenek — jste-li presvédceni, Ze cokoli z uvedeného uz jindy a jinde tvrdil nékdo

jiny, mate nejspis pravdu. Mym skromnym prinosem k tomuto tématu nema byt vic

neZ shrnutf téchto nashromazdénych podnétd a zkusenosti do jednoho celku a jejich
prezentovani coby uceleného pracovniho modelu, ktery se mi v praxi nejvice osvédcil.

Nic vic se tato kniha nesnazi nabizet — ale popravdé a pro zménu zcela bez
skromnosti: nenabizi ani o nic méné. Uceleny pracovni rdmec pouzitelny pro vSechny,
kdo se zabyvaji tvorbou webi a jinych interaktivnich aplikaci. A dost moZna nejen pro né.

Petr Stanicek, 3. prosince 2015



»,Dokonalosti nedosahneme tehdy, kdyZ uz neni co pridat,
ale pokud uz nemame co odstranit.”

— Antoine de Saint-Exupéry



Designer,
klient
a Uzivatelé




Uvod

Neni ve svété podnikani vétsiho a zdsadnéjsiho rozporu nez mezi prodavajicim

a kupujicim. Mezi zajmy majitele podniku a zajmy jeho zakaznikl. Kazdy jejich stiet
v prodejné ¢i provozovné je epickym stiretem dvou protikladnych svéti. Rozdil
perspektiv na obou stranach nemize byt vétsi.

Prvni z nich je doma. Prodavajici je na své vlastni piidé, uprostred svého vesmiru,
obklopen svym majetkem, sebejisty, sebestiedny, s detailni znalosti kazdého Sroubku
viikol, s podrobnym piehledem o stavu skladovych zasob i hotovosti v kase do
posledniho haléfe. VSechno tohle kolem vybudoval témahle vlastnima rukama a zkrapél
vlastnim potem. Treba tdmhleta mald ryha na pultu, to jak jsme se tuhle strasné
mordovali s téma novyma regdlama, to vam byla fuska! Ale pékny to tu mdme... Ten kram
je jeho svét a ten svét se toci kolem vydélani penéz. Nakoupit, prodat, otacet zbozi,
jeden zakaznik, druhy, ¢tyristapadesatosum, dékuji pékné, dalsi prosim, Zadny velky
mazleni, hriite je sem po tuctech, at mame do vecera vydélano.

Ten druhy je tu cizincem v cizi zemi. Odskocil si z ulice, mozn4 jen pro rohlik ke
svacing, nebo prisel obhlidnout lednicky, az budou doma napresrok rekonstruovat tu
kuchyn, aby védél, jak je ted’ délaji velky a co to tak asi bude stat. Nebo s telefonem
u ucha a myslenkami soustfedénymi na ligovy zapas hleda po kapsach listecek od
manzelky. Chleba, syr (ale ne ten s tou myskou, po tom malej blinkd), par rajcat, prasek
na prani, dvoje pliny. CoZe? Jakd akce? Jaky ponozky? Jd nechci Zddny treti zdarma — ale
nic, Franto, tady mi cpou néjaky ponozky nebo co. Tak platil ten gél nebo jak — hergot,
jakou karticku zase? Nemdm, nechci!

Cilem obchodnika je prodat a prodavat. Co nejdraz, co nejvic, vydélat na to holé
zivobyti — anebo tfeba na novyho bavora v turbu a dov¢u na Seychelech, kdo vi. Ale
chce hlavné prodavat. Chce spokojené zakazniky, co budou nakupovat dal a vic, protoze
se budou vracet a posilat sem i manZzelky a tatinky a sousedy a bude se prodavat
a prodavat a zase prodavat. To je cil dnesniho dne, tydne, mésice, pétiletky.

Cilem navstévnika naproti tomu — a zde jako spravny kontrapunkt urcité

ocekavate ,je levné nakupovat” Jenze houby. S voctem. Hlavnim cilem dne$niho dne
pro velecténého pana navstévnika viibec neni nakupovat. Ani trochu. Ani levné. Ani
vyhodné. Se slevou. Kvalitné. V akci. Jeho aktudlnim cilem je vzpomenout si, jestli doma
vypnul ten plyn. Pfijet v€as na schiizku. Nezapomenout zase vyzvednout dité ze $kolky,
protoZe manZelka ma Skoleni. No jo vlastné, veceri uvarit. Tak snad néjaky instatni nudle,
ne? A hlavné: aby ti umélci v téch Polernicich dali aspori toho jednoho u§mudlanyho gdla,
chci snad tak moc?

Ano, ocitl se pritom v obchodé. Drobna nepodstatna epizodka v béhu dne. Asi chce
néco koupit. Nebo mozna ne. Tfeba ani nevi. Chodi mezi regély a kdovi na¢ mysli.
Impozantni krasu téch novych regali — na které je pan majitel tak hrdy — viibec
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nevnima, blouma mezi nimi a premysli, jestli teda nakonec ty instantni nudle, nebo
radéji mrazenou pizzu. A kde sakra jsou ty pitomy rajc¢ata. Kvili piekaZejici paleté
nezajel do ulicky (kde by ho byval mozna zaujal ten pétihvézdickovy konak v akci).

A nakonec na néj viesti nevrla pokladni, protoZe si ta rajcata mél prece nejdiiv zvazit.
To prece vi kaZdej, milej pane. To je stokrdt denné, tohleto, jak to miiZete nevédét? A do
toho prej bude penalta, sakra. Hergot, a jakou karticku zase?!

Pravé takové je i kolbisté oborl designu, kterym se vénuje tato kniha. Neni moc
zasadni rozdil, jestli se budeme bavit o dennich stietech majitele smiSeného zbozi
v Potplech s Frantou traktoristou, anebo o vyznamné disproporci zajmi provozovatele
mamutiho online rezerva¢niho systému letenek na internetu a jeho Franty uzivatele.
Podstata je stale taz.

Ukolem nds jako designérii je Fesit véény rozpor mezi zaméry provozovatelii
aplikaci a potiebami jejich uZivatelii. Hledat sty¢ny bod mezi zdjmy a cili obou
stran a vybudovat k nému pro oba prijemnou a pohodinou cestu.
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Designer

NezZ se dostaneme k upfesnéni pojmu designér v Sir§im pojeti, o kterém tato kniha
pojednava, zastavme se nejdriv u pojmu jiného, s nasim tématem velmi uzce
souvisejiciho: UX design.

UX je zkratkou jiZ zavedeného anglického pojmu User eXperience. Cesky, ne zcela
vérné, se preklada jako uZivatelsky proZitek. Ten pivodni pojem experience zde ma
ovSem mnohem S$irsi a koSatéjsi vyznam. Zahrnuje v sobé i zkuSenosti, zazitky, emoce,
postoje, pristup, styl pouzivani, proces uceni, vzorce chovani a jejich zmény a vyvoj.
Tedy vSe, co jako uZzivatelé néjakého produktu délame, co pti tom (ale i predtim
a potom) prozivame, jaké to v nas budi nalady a jaké generuje souvislosti, co si z toho
odnasime, jak to ovliviiuje nas zZivot a co to v nas zanechava. Je to cely slozity komplex,
ktery doslovny preklad uZivatelsky proZitek nevystihuje zcela presné. Proto je vhodnéjsi
zlstat u pojmu UX, nesnazit se jej prekladat a brat ho jako zavedeny technicky termin se

specifickym vyznamem.

Potazmo UX design — neboli ndvrh UX, navrhovani a vytvareni téchto , uzivatelskych
prozitkd“ — se zabyva pravé tim, aby ono pouzivani bylo pfijemné, uZite¢né, aby budilo
pozitivni emoce, abychom si z néj odnaseli prijemny zazitek a pozitivni zkuSenost, aby
v nas zanechalo piijemnou stopu. MozZna vas ted napad3, Ze tohle prece nijak uzce
nesouvisi jen s néjakou tvorbou webovych stranek nebo pocitacovych a mobilnich
aplikaci, Ze takovy UX design musi byt mnohem $irsi obor, pokryvajici téméf vSechny
druhy lidské ¢innosti.

A skutecné to tak je. Kazdy priimyslovy design, navrh zidle, auta nebo talife je
soucasné i designem UX. Zamér a provedeni vystavy, koncertu nebo konference,
koncepce zabavniho parku, styl a atmosféra restaurace, provedeni naucné stezky
v prirodnim parku — v8echno jsou to praktické aplikace UX designu.

Tato kniha vSak nema za cil se zabyvat UX designem jako takovym a jeho zabér
pro své poti‘eby zuZzuje jen na jeden maly podobor. Tim je UX design interaktivnich
aplikaci. Co pfesné tim mame na mysli, si povime vzapéti.

JenZe my soucasné s tim predmét naseho zajmu také budeme rozsirovat. Pokusime
se udélat krok zpét a nahlédnout na samotny design z trochu $irsi perspektivy. Jednim
z hlavnich koncept, které se nasledujici kapitoly snazi zachytit a popsat, je totiz
mnohem obecnéjsi pojeti designu, a to v rozsahu, ktery odpovida skutetnému zabéru
¢innosti typickych interak¢nich designért v bézné praxi. A tak kromé samotného
navrhovani vysledného produktu musime nezbytné pribrat i dalsi ¢innosti: komunikaci
s klientem, analytickou praci a koordinovani ¢innosti mnoha dalsich ztacastnénych

profesi.

13



Interaktivni aplikace

Slovo aplikace poprvé zaznélo uz v ivodni kapitole. Rad bych se u néj zastavil, protoze
pro nékoho mozna mohlo byt zpocatku trochu matouci.

Pojem aplikace uz se ustalil ve vyznamu software (softwarova aplikace, pocitacovy
program) natolik, Ze je zbyte€né se snaZit to néjak radikalné ménit. Nicméné jeho
plivodni vyznam je piece jen Sirsi a vlastné znamend obecné pouziti, nasazeni,
preneseni néc¢eho do praxe. Coz se ndm hodi, protoZe mlizeme tento pojem — pro
zjednoduseni — dal pouzivat, aniz bychom méli na mysli vyhradné jen aplikace
coby jednotlivé programy, pocitacové aplikace. MiiZeme pod néj sméle zahrnout
i ostatni pribuzné produkty, jimz se v souvislosti s UX designem tato kniha predevsim
vénuje. Oznacime je souhrnnym pojmem interaktivni aplikace, a budeme si pod nimi
prredstavovat predevsim:

¢ webové stranky — tj. pomoci odkazl vzajemné provazané dokumenty poskytujici
navstévnikiim informace na webu, od jednoduchych prezentaci pies osobni
a zpravodajské weby a blogy po rozsahlé katalogy a portaly

¢ online nastroje — aplikace ve formé dynamickych webovych stranek poskytujici
néjaké interaktivni sluzby: e-shopy, komunikacni nastroje, socialni sité, acelové
aplikace, online hry apod.

e pocitacové aplikace — programy s néjakym interaktivnim rozhranim spustitelné
v opera¢nim systému i samotné grafické rozhrani (GUI) operacnich systémd;
vSechny ty editory, informacni systémy, pomtcky, hry a dalsi

e mobilni aplikace — rozhrani systém ,chytrych” mobilnich telefon, tablett
a dalSich prenosnych zarizeni{ a programy v nich spousténé

e nepocitacové aplikace — rozhrani systémi a programt v pristrojich, které za
pocitace piimo nepovazujeme (pocitac je v nich pritomen, ale skryty v druhém
planu) — ,chytré” televize, digitalni radia, ptehravace vseho druhu atd.

e rozhrani pristroji a automat — zpisob a styl, jakym se ovladaji a jak s uzivatelem
komunikuji interaktivni pristroje — bankomaty, automaty na kavu, parkovaci
automaty, platebni terminaly, ptistrojové desky a vSemozné ovladaci panely,
spotiebni elektronika ¢i domaci spotrebice: sporak, lednicka, radio, domaci
meteostanice atd.

¢ adalsi podobna interaktivni uzivatelska rozhrani, tzn. jakykoli piistroj ¢i nastroj,
ktery s ndmi néjakym zplisobem komunikuje: k nasim akcim a pfikazim poskytuje
néjakou odezvu a ocekava nasi reakci.

Oblast interaktivnich aplikaci je velmi Siroka, jak je vidét. Pro potreby této knihy se

pro zjednoduseni omezime na aplikace, které vSichni zndme asi nejvice: webové stranky
a online nastroje, ale obcas se zatoulame i mezi pocitacové, mobilni a dalsi aplikace.
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Tato kniha se zaméruje piredevsim na design webovych stranek a webovych
a mobilnich aplikaci. Postupy a zdsady jsou ale ¢asto pouZitelné i jinde.

Interaktivni a interakéni

To slovo interaktivni je zde podstatné a klicové. Klasicky ,pasivni“ design ve
standardnim pojeti je v podstaté jednostrannd a jednosmérna ¢innost. Z pohledu
komunikace je to monolog: designér navrhne zptisob, jakym prislusné médium preda
divaku, ¢tenari ¢i posluchaci pozadovanou informaci. Tento zptisob je zrealizovan,
informace jednosmérné sdélena, hotovo. Vidéli jste obraz, poslechli si reklamu v radiu,
precetli si Casopis, zahlédli plakat.

Interaktivni médium oproti tomu vede s uzivateli dialog. Ti zde pouze pasivné
nekonzumuji sdélovanou informaci, ale poskytuji odezvu, zpétnou vazbu a svou
Cinnosti, chovanim a rozhodovanim ovliviiuji a méni chovani aplikace. Zde prichazi na
tadu interakéni design.

Interakéni designér pak nenavrhuje jen styl a podobu jednosmérné sdélované
informace, ale uz vzajemnou, dvoustrannou komunikaci. Definuje dorozumivaci
jazyk pro rozhovor, ktery mame vést s parkovacim automatem, rozhranim mobilniho
telefonu, kalkulackou v pocitaci, s webovou strankou, e-shopem, online aplikaci.
A také styl, kterym se tento dialog bude vést, pravidla chovani, navrhuje snadno
srozumitelné symboly a co nejméné matouci prikazy, znackuje ndm nejschidnéjsi cesty

Vv

k nejcastéjsim ciltim.

Jednotlivé kroky, slova a véty tohoto dialogu odpovidaji béZnému zadani klasického
designu — je tfeba navrhnout, jak bude vypadat konkrétni datova tabulka, jak se
zobrazi chybové hlaSeni, jak bude na prvni dojem ptlisobit prezentace firmy na
homepagi webu, jaky bude design vstupi a tla¢itek objednavkového formulare. Ale
vSechny tyto dil¢i prvky zastresuje a spojuje pravé interakcni design do jednoho
sourodého celku. Celku, jehoz hlavnimi imperativy jsou konzistence, logika, intuitivnost,
srozumitelnost, pfimocaré trasy k ciltim.

Interakcni design se snaZi sjednotit design vsech dilcich ¢dsti interaktivni aplikace
do jediného sourodého, logického a intuitivniho systému.
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Vic nez interakcni, vic nez UX

Vyjasnili jsme si, o€ se obecné snazi UX designéri, upresnili specifika interak¢niho
designu. Nyni je namisté oba tyto svéty spojit do jednoho velmi specifického oboru,
ktery je hlavnim tématem této knihy.

Zbyva ovSem jesté jeden velmi podstatny faktor, ktery dosud zlistal opomenut
stranou. Stale se bavime jen o aplikacich a o lidech, ktefi je pouzivaji. Je tu ale jesté treti,
pro nas velmi podstatna slozka, kterou musime do nasi smési zahrnout. A tou je ten,
kviili kterému vSechno tohle existuje: zadavatel, provozovatel doty¢né aplikace. Ten,
ktery to celé chce vybudovat, spustit a zaplatit: nas klient.

Bohuzel, na tuto zcela zasadni polozku celého ekosystému se ¢asto zapomina.
V knihach a ¢lancich o UX designu budeme ¢ist dokola o uzivatelich, jejich zajmech
a potiebach, uzivatel je sttedobodem celého oboru, ktery jej ma ostatné primo ve
svém nazvu. JenZe jak si ukdZeme dale v této knize, je pro nas coby designéra velmi
dtilezité do naSich teorif zahrnout i tento dal$i prvek — protozZe je to zadavatel, nas
Kklient, ktery tvoif pomyslnou treti stranu trojuhelniku definujictho obor, ve kterém

NaA DESGw JSEAM
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se chceme pohybovat. AZ ptili§ Casto se mizeme setkat s UX designem pro UX design.

S aplikacemi vytvoienymi pro maximalni zaZitek a pozitek uzivateld, v nichZ se ale zcela
ztraci zajem a cil provozovatele. Pritom UX design ma byt primarné nastrojem, jak co
nejzajimavéjSim a co nejpoutaveéjsim zplisobem dovést uzivatele pravé k ciliim, které si
stanovil zadavatel. Zaujmout, ptilakat, pobavit, nadchnout, ale hlavné pti tom uZivatele
privést tam, kde jej zadavatel potiebuje mit.

Je to pravé zadavatel, tedy nas klient, kdo mél ten spravny napad a hodla provozovat
tu skvélou a izasnou interaktivni aplikaci, kterou pro néj mame navrhnout. Je to on,
diky némuz viibec néjaka aplikace vznika. Jsou to jeho zajmy a jeho cile, kviili nimZz ma
prijit na svét. Jsou to jeho rozhodnuti, ktera maji ve finale konecné slovo a pravo veta.
A je to jeho penéZenka, ktera celou tu taskarici bude platit a potazmo ptispivat i na nasi
vlastni skyvu chleba vezdejsiho.

Je to primdrné klient a jeho zdjmy, jimZ se vysledek musi podriizovat. Pozitivni
zazitek uZivatele je pouze ovéreny ndstroj k dosazZeni tohoto cile, nikoli cil sam.

Klient vs. uzivatel

Vidite ten rozpor? Podfizovat se klientovi a jeho zajmtim? Najednou jsou tu z4jmy
klienta, zatimco dosud jsme se bavili v souvislosti s UX designem vyhradné o potfebach
a zajmech koncovych uZzivateld! Ano, a pravé o to tady jde. Tento rozpor — a skutecné
jde o rozpor, nebot zajmy klienta a zajmy uZivatell jeho aplikace jsou obvykle dosti
protichtidné — pro nas bude ¢asto kli¢ovy.

Jisté, z urcitého pohledu to spousta lidi zjednodusi na nazor, Ze zijmem kazdého
klienta je ve vysledku prece spokojeny uzivatel, takze staci navrhnout aplikaci idealni
pro uZzivatele, a spokojeni pak budou vSichni. JenZe je to velké zjednoduseni, pro nas
nepouzitelné, protoZze takto to plisobi pouze zvenci. V okamziku, kdy se coby designéri
dostaneme pod povrch a za¢neme detailné odhalovat dil¢i zajmy a potieby obou
stran, za¢nou se objevovat praveé tyto rozpory a protichtidné zajmy. Ano, klient chce
mit spokojeného uzivatele a spokojeny uzivatel je i nasim cilem. JenZe soucasné také
tento nas uzivatel nechce byt rusen reklamami, a nas klient je potiebuje k Zivobyti.
UZivatel chce v e-shopu rychle nakoupit konkrétni vyrobek a co nejdriv odejit, prodejce
ma zajem zdrzet ho u sebe co nejdéle a nabidnout mu co nejvic dal$ich produkti.
Provozovatel chce nabidnout uZzivatelim vybér z co nejvice moznosti, uzivatel si nechce
moc vybirat, jen zmacknout jedno tlacitko a hotovo. Klient chce aplikaci vyvedenou ve
firemnich barvach, ale pro uzivatele jsou v rozhrani vhodnéjsi a navodnéjsi aplné jiné
barevné kombinace... Cim jemnéj$i déleni pouZijeme, ¢im hloubégji do ttrob budouci
aplikace se dostavame, tim vice rozport a protichidnych tlaki najdeme. A je naSim
ukolem je vyresit, nikoli prehlédnout ¢i zamést pod koberec.
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Dlouholetd praxe ukazuje, Ze pravé hleddni a nalezeni funkcnich spojnic mezi zajmy
klienta a poti‘ebami uZivatelii je nejlepsi ze zpiisobii, jak vytvdiet prosperujici
a Zivotaschopné interaktivni aplikace.

ZuGstavaji pritom v platnosti v§echna pravidla a poZadavky na kvalitni interak¢ni
design — je ale nutné je dale zprisnit a zpfesnit. Na jednu stranu vah pridat UX design
a aplikovat jej tak, aby uzivatel byl maximalné spokojen, odnesl si z pouzivani aplikace
co nejlepsi prozitek a prinos. Na stranu druhou pak vstupuje nas klient a je nasi
starosti, aby byly v maximalni mife uspokojeny i jeho zajmy a cile.

,Koordesignéri”

Popisujeme zde tedy pomérné specificky, Siroce rozkroc¢eny obor, ktery ma hned tri
mety, jichZ je nezbytné dosahnout soucasné:

1. navrhnout funkéni a konzistentni interaktivni aplikaci (interakcni design),

2. soucasné se snazime o maximalizaci ,uzivatelského proZzitku‘, aby uzivatelé danou
aplikaci pouzivali radi a prinasela jim co nejvétsi prinos (UX design),

3. soucasné se s maximalni loajalitou ke klientovi musime postarat o to, aby byly
splnény jeho zdméry, dosazeno jeho cilt, aby aplikace byla efektivni a rentabilni.

Jde tudiZ o kombinovany obor projektového iizeni a interakéniho designu
orientovany soucasné na uzivatelsky prozitek i na prospéch klienta. Jak si
dale ukazeme, podstatnou soucasti této prace je schopnost koordinovani mnoha
nesourodych vstupi a vystupd mnoha dil¢ich profesi ke smysluplnému vysledku, kdy
vedle designérskych jsou zde uzitecné i jisté manazerské dovednosti.

Pohtichu tento obor, jakkoli se jim ve skutecnosti zabyva pomérné hodné lidi, nema
dosud jasné definované pole plisobnosti, a dokonce ani jednozna¢ny nazev. Mohli
bychom si pro néj vymyslet tieba néjakou sofistikovanou zkratku — ale priznejme
si, Ze vzajemné si podobnych zkratek jsou nesmirné spousty a néjaka dalsi uz by
profesi designérskych a manazerskych. Celkem vystizny termin by byl mozna
designgement (design + management), coZ je sice docela trefné, ale prrece jen dost
krkolomné. Stejné dobi'e bychom mohli spojit pojmy koordinatora a designéra a pro
zjednoduseni pouzivat termin koordesignér. Takovy novotvar by pak mohl pokryvat
profesi zabyvajici se komplexné tvorbou a koordinaci projektii interakéniho designu,
orientovanou soucasné na proZitek uZivatele (UX) i na zdjmy zadavatele.

Bohuzel se Zadny takovy ani podobny termin u nas dosud neuchytil a od stolu jej
jen tézko budeme zavadét. Hlavni ale je, Ze jsme si jej vyjasnili a vymezili alesponi pro
potieby této knihy, a nebude-li upfesnéno jinak, budeme v dal$im textu pod profesi
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»designéra“ myslet pravé onu vyse definovanou, Sifeji rozkrocenou a komplexné;jsi
,koordesignérskou“ profesi.

~(Koor)design” je obor tvorby interaktivnich aplikaci coby spojnice mezi cili klienta
a poti‘ebami uZivatele.

Interdisciplinarka

Nevymyslime si tu pritom Zadny tiplné novy, umély obor. Jenom jsme si vymezili,
presnéji ohranicili a nové pojmenovali soubor ¢innosti, které se provadéji uz dlouho.
,Koordesignéfi“ jsou tady desetileti a pracuji jich po svété spousty. Rikaji si oviem
rizné: Ul/UX designéri, aplikacni architekti, webdesignéri, graficti designéri (ackoli
délaji vic nez jen to), senior designéri, produktovi manazeri, vyvojari. Jejich prace se tu
vice, tu méné kryje s oborem, ktery jsme si pravé vymezili. Ale vymezili jsme si jej prave
proto, abychom mohli 1épe zkoumat jeho problematiku, popsat jeho pracovni postupy
a upozornit na mnohé chyby a opomenuti, kterych se navrhati ¢asto dopoustéji.
PovétsSinou praveé proto, Ze vlastné maji jen mlhavou predstavu o oboru, jemuz se
nevédomky vénuji. Tato kniha by jim mohla pomoci v ném najit kotvy, zachytné body,
hranice a limity. A také si uvédomit, co je pro tuto praci zasadni, méné podstatné a co

je nedtlezité. Nezridka se setkdvame v praxi s tim, Ze tento Zebricek priorit byva tplné
obraceny, ztracime ¢as s nedileZitymi detaily a zcela zapomindme na to podstatné.

Design v nasem pojeti (,koordesign®) je ukazkovy interdisciplinarni obor. Presahuje
do mnoha oblasti a oborti a spole¢né je pouziva k dosazeni svych cild. PouZziva piitom
holisticky, celostni pristup — ¢imz je zjednoduSené vyjadien fakt, Ze vysledek neni jen
pouhym souhrnem jednotlivych tikond. Podobné jako je Zivy organismus vic nez halda
bunék, které jej tvoti, podobné jako precizni hodinovy stroj nenf jen shluk kolecek
a soucastek uvnitt. Plati zde vic nez kde jinde zndm3 slova Aristotelova: ,Celek je vic nez
souhrn jeho ¢asti“ Jednotlivé oblasti pouzivané pii navrhu i soucasti vysledné aplikace
se navzajem ovliviiuji a jsou naopak i samy zpétné ovliviiovany vyslednym celkem.

Témi nejpodstatnéjSimi obory, ve kterych by se designér mél co nejlépe orientovat,
jsou:

e  vizudlni komunikace a komunikac¢ni design
e aplikovana psychologie a sociologie

¢ marketing

¢ informacnfi architektura

e IT technologie

e  projektové rizeni
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Neni nutné — a obvykle ani mozné — aby byl jeden clovék expertem ve vSech
téchto oborech soucasné. Tézko hledat zkuSeného grafika, psychologa, knihovnika
a programatora v jedné osobé, nadto s dobrym vkusem, zkuSenym okem a se znalosti
online marketingu i pfehledem v nejnovéjsich technologiich souc¢asné. Kazdou z téchto
¢innosti miize na daném projektu ve vysledku zajistit ptislusny specialista a designér
musi mit v kazdé oblasti jen dostate¢né dobry prehled, aby navrhoval véci, které
funguji, které Ize zrealizovat, které budou dohromady idealné spolupracovat, a vSe aby
podporovalo stanovené cile a funkce navrhované aplikace.

Designér miZe byt v rimci projektu sdm projektovym manazerem, ale neni to
prilis obvyklé. Praxe ukazuje, Ze manazerské a kreativni schopnosti se az prilis
Casto navzajem vylucuji, a tak najit kreativniho designéra, ktery je soucasné dobry
manazerem (a naopak) je velmi vyjimecny ukaz. Vhodnéjsi a v riznych variantach
i bézné je spiSe resSeni, kdy designér je projektovému manaZzerovi k ruce coby klicovy
konzultant. Méli by pak ridit projekt spole¢né — projektovy manazer by se mél zcela
spolehnout na designéra v odbornych otazkach, designér by pro zménu mél nechat na
projektdkovi otazky ekonomické a organizacni. Co by rozhodné méli délat spolecné, je
planovani a koordinace béhu projektu.

Je urcité vyhodou, pokud sam dostatecné dobte ovlada néktery (Ci nékteré) ze
zminénych obor( a alespoii ¢ast z celého procesu realizuje sam. Casto se dobti
Jkoordesignérfi“ rekrutuji z fad grafickych designért, ale i vyvojard. Neni ovSem zcela od
véci, pokud vSechny uvedené profese zajiStuji oborovi specialisté a designér se vénuje
pouze samotnému , ¢istému” interakénimu designu a projektové integraci. To je vhodné
— a dokonce Zadouci — FeSeni piredevsim u rozsahlejsich projekti. Jak si ukaZzeme
v dalSich Castech, je tato ,neviditelna“ meziooborova prace pomeérné obsahla a troufnu

vivs

si tvrdit, Ze pro uspéch a kvalitu vysledného produktu jednoznacné nejdilezitéjsi.

Jak jsme predeslali, jedna o obor holisticky. Takovy designér je pro kazdy projekt
interaktivni aplikace nenahraditelny, nebot je to pravé on a jeho prace, ktera vytvari tu
Casto chybéjici pridanou hodnotu nad prostym souhrnem prace grafického designéra,
copywritera a programatort a pripadnych dal$ich profesi. Musi byt integratorem a znat
dulezité faktory ze vSech souvisejicich obord a ty zohlediiovat ve svém navrhu. A pokud
jej nerealizuje sdm, musi nasledné také umét spravné zadat prislusnému specialistovi
praci a dohlédnout na jeji spravné provedeni a zasazeni do kontextu.

Designér zajistuje korektni zaddni aplikace, garantuje jeji funkcéni vysledek a mezi
tim integruje a konzultuje vsechny slozky vyvoje.
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Vv 7 o . Ve
Stycny dustojnik
Vsechny diléi profese ¢i oddélent, které se na vyvoji aplikace podileji, miZeme z pohledu
designéra chapat jako pouhé nastroje, které jsou mu k dispozici. Ale je to predevsim on,
kdo aplikaci tvoii, kdo rozhoduje o jeji podobé, definuje jeji chovani a specifikuje jeji
parametry. Pouze designér musi mit pravomoc rozhodovat a diktovat vSechny aspekty
vysledné aplikace — a potazmo i nést plnou zodpovédnost za jejich realizaci. Jak si
fekneme v pozdéjsich kapitolach, demokracie je nepritel designu a designér musi mit
v projektu vzdy despotické pravo veta. Bez néj je jako Séfkuchar Spickové restaurace,

kterému do jim sestaveného a vyladéného menu muze kecat kazdy kuchtik. To nikdy
nefunguje.

Z toho mimo jiné plyne i to, Ze designér je hlavnim sty¢nym diistojnikem na dvou
frontach soucasné:

1. Coby autor aplikace je prostirednikem mezi klientem a koncovym uZzivatelem,
navrhuje aplikaci tak, aby maximalizoval jeji pfinos pro obé strany.

2. Coby hlavni integrator projektu je prostfrednikem mezi klientem a realizatorem
projektu, zajiStuje komunikaci mezi obéma stranami tykajici se samotného navrhu
aplikace.

Druhy bod ma vyznam piedevs$im v ptipadé, Ze je designér jednim z mnoha ¢lankd
realizacniho procesu. Tedy typicky zaméstnancem (nebo najatym externistou) néjaké
firmy, ktera projekt realizuje. Dalsi clanky se staraji o vS§echny otazky mimo obor
samotného navrhu aplikace: manazeti dojednavaji obchodni podminky, ucetni spolu
tesi faktury a platby, své komunikaéni linky maji marketéri, systémovi integratori,
oddéleni zajistujici hardware, logistika, pravnici a dalsi. Cim vétsi projekt, tim vice linek
mezi realizacni firmou a klientem je soubézné otevieno.

Designér musi byt v kazdém pripadé tim, kdo jedna primo se zadavatelem (resp.
jeho zastupci) o samotné aplikaci. Jeho tikolem — a jak si v dalsi kapitole ukazeme,
ukolem z nejhlavnéjsich — je zjistit co nejpresnéjsi parametry projektu, vytdhnout
z klienta chybéjici informace, sestavit s nim co nejdetailnéjsi zadani a shodnout se na
vSech hlavnich aspektech podoby budouci aplikace. V priibéhu realizace pak pribézné
konzultovat a uptfesnovat podrobnosti a nejasnosti, které se vzdy béhem realizace
kazdého projektu objevi.

A na druhou stranu pak musi komunikovat se svymi kolegy a nadfizenymi, spravné
formulovat pozadavky na pozadované zdroje a spolupracovat na planovani i koordinaci
projektu.

Pro klienta zastupuje , koordesignér” dodavatele, jako by za néj cely projekt
realizoval on sam. Z pohledu realizacni firmy je zase tou podstatnou osobou, kterd
tlumoci poZadavky klienta.
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Je obvyklé, Ze jednani se podle potieby Gcastni i zastupci dalSich profesi. Jedna-
-li se o technickych otazkach, je namisté pritomnost vyvojare, ptijednani o vzhledu
aplikace se bude hodit pritomnost grafického designéra, jindy je vhodny tu pravnik,
tu odbornik na databaze, témér vzdy by mél byt u jednani projektovy manaZzer. Zalezi
hlavné na slozitosti a velikosti projektu — ¢im rozsahlejsi a ndro¢né;jsi aplikace, tim vice
specializovanych problémd byva k feseni.

Ale je to primarné sam designér, kdo s klientem musi vést dialog nad pozadovanou
podobou vysledné aplikace. Casto vidané ptipady, kdy zadani s klientem domlouva
manaZzer nebo vyvojar a designér se ho dozvida zprostredkované, malokdy funguj.

Pozn.: V pripadé, Ze je designér (v nasem rozsireném pojeti) sim sobé panem — at’
uz je sdm vedoucim tymu, nebo dokonce majitelem dodavatelské firmy, nebo se jednd
jen o jednomuzny projekt a designér jej realizuje cely sdm — md situaci v mnoha
ohledech jednodussi, a v mnoha soucasné sloZitéjsi. Casto musi v duchu sdm se

sebou polemizovat a hledat vhodné kompromisy: mezi vzdusnymi zamky ndvrhdre

a casovymi a financnimi limity podnikatele, mezi svymi zamery a vlastnimi znalostmi
a schopnostmi, mezi pldny na mnoho skvélych funkci a dosud otevienym jedndnim

o cené zakdzky... 0d urcité velikosti projektu proto miiZe byt vhodné najmout si na
nékteré dil¢i profese nékoho jiného, byt by designér zvlddnul cely projekt realizovat
uplné sdm. Usetii mu to ale prdvé mnohd dilemata a spoustu psychickych sil. Jakkoli
se to zdd zvldstni, velmi uZitecné miiZe byt najmout si ,docasného Séfa’; externiho
projektového manaZera, sloZit rizeni projektu, pldnovdni a ostatni manaZerské sloZky
projektu na cizi bedra a sdm se vénovat pouze samotnému ndvrhu aplikace. Je ale
pravdou, Ze takovy projektovy manaZer se hledd pomérné tézko. To uz se ovs§em
dostdvdme do oblasti otdzek projektového rizeni, time managementu a podobnych
témat, potazmo mimo téma této knihy.

Jakkoli je komunikace dovniti dodavatelské firmy dilezita, nebudeme se ji zde prilis
zabyvat. To nejzasadnéjsi z hlediska designu se odehrava na té opacné strané.

Nejzdsadnéjsim tikolem designéra je komunikace s klientem, zjisténi jeho
skutecnych cilii a stanoveni cilovych bodii a priorit aplikace.
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Klient

Rekli jsme si, Ze z hlediska samotného navrhu aplikace ma designér u klienta
vystupovat a jednat s nim jako hlavni a jediny realizator, zastresujici vSechny pripadné
dalsi profese, které se na tvorbé podileji. A také jsme naznacili, Ze jeho kli¢ovym tikolem
v tomto jednani je zjiStovani informaci, pfedevsim urceni klientovych zajmi a cild.

Co to? Proc¢ by mél designér definovat cile svého klienta? To prece do navrhovani
aplikace nebo designu budouciho webu nepatii! A co se ma viibec designér co Stourat
v pozadavcich zakaznika? Ten prece sam nejlip vi, co chce a potfebuje, urcité nam
to sdélil hned ve své poptavce, tak nezbyva nez sklapnout podpatky a jit to zadani
privést na svét. Kde viibec bereme tu drzost do toho Stourat a predlozené zadani
zpochybrtiovat? A viibec: nas zadkaznik, nas pan!

Jenze tady je praveé jeden ze zadkladnich kamen tUrazu, na kterém ztroskotava
spousta dobfe minénych zakazek a kde kolabuje mnoho piivodné nadéjnych projekta.
Designéri zde fatalné selhavaji pouze kvili prosté neznalosti jednoho ze zakladnich
zakont designu, které plati univerzalné v kazdém case a po celém svété. Jednim
z hlavnich tikold této knihy je se s témito zakony seznamit a predevsim si ukazat, jak
je vyuzit v praxi k vytvareni téch nejlepsich aplikaci, které prinesou co nejvétsi efekt
nasemu klientovi a co nejvétsi uzitek uzivatelim.

Zactnéme prvnim z nich, jednim z nejdutleZitéj$ich poznatkd, ke kterému kazdy
designér dojde jednou sdm, ale mnohdy aZ po dlouhé cesté a za cenu velkych —

a pritom zbytecnych — obéti.

Prvni zakon designu

MizZe se to zdat nadnesené a ptehnané, ale podle mé je to zkratka hola pravda.
Néasledujici zdkon mé podle mych zkusenosti téméf univerzalni platnost a bez jeho
znalosti nelze byt dobrym a GspéSnym designérem.

1. zdkon designu: Klient nevi, co chce.

... a nedd pokoj, dokud to nedostane, chtélo by se hned doplnit. Ani v nejmensim
nepiehanim.

Za svou vice nez dvacetiletou praxi jsem se setkal s opakem jen v nékolika malo
pripadech — a vZdy se ukazalo, Ze za poucenym Kklientem, ktery skute¢né presné védél,

v

co vlastné chce, kam a proc¢ mifi, stala jen slusna zkuSenost a prakticka znalost u nékoho
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v jeho tymu. Potazmo jeho znalost tohoto zakona a vynaloZeni nemalého usili na jeho
popteni vlastnimi silami. V naprosté vét$iné piipaddi ale platil téméi beze zbytku.

Samozrejmé, kazdy klient poptava vice ¢i méné konkrétni zakazku a popisuje mnohé
parametry, které by mél vysledek spliovat. Nékdy dokonce zachazi az do absurdnich
detaild. Proc si tedy troufam tvrdit, Ze presto nevi, co chce?

Vse je totiZ otazkou priorit. A vSe je diisledkem toho, Ze priority kazdé takové
interaktivni aplikace jsou ve skutec¢nosti uplné jiné, nez se na prvni pohled lidem jevi.
Na to, jaké jsou skutecné priority aplikaci a co za né povazuji nasi klienti, se podivame
podrobnéji.

V otazce cilli a priorit se rizné typy interaktivnich aplikaci ale pomérné dost lisi.
U takového ovladaciho panelu lednicky si chybné nastavenych priorit a cil@, potazmo
Spatné vytreSeného rozhrani nikdo nijak zvlast nevSimne. Nanejvys se v néjaké recenzi
objevi mala nedtileZitd poznamka, Ze ,lednicka ma ponékud nestastné vyieSené

ru

ovladani“. Ale pro nikoho to nebude aZ tak dileZité a rozhodujici faktor pro jeji koupi.

Nejmarkantnéjsi je tento problém na aplikacich, které jsou produktem samy o sobé,
pro které spliovat néjaké zameéry a plany klienta je naprosto klicové. A jak jsme uz
predeslali v ivodu, budeme se vénovat primarné tém, s nimiz dnes mame asi nejbohatsi
zkuSenosti: tvorbé webovych stranek a online aplikaci.

Projektova mezera

Na tomto misté si musime poloZit otdzku, jak je viibec moZné, Ze klient nevi, co

presné chce. Jak mlize mit chybnou prestavu o svém zameéru, jak miiZe sdm neznat

své vlastni cile? VSechny tyhle otdzky jsou prece soucasti pripravy projektu, které ma
kazdy absolvent zakladniho kurzu projektového rizeni v mali¢ku. Pripravit strategii
projektu — obchodn{ pldn, monetizacni kandly, marketingovy pldn, KPI (Key Performance
Indicators, klicové metriky vykonnosti) a zpiisoby jejich méreni, hlavni zdméry a cile,
dlouhodobé vize projektu — to prece musi byt klientova hlavni starost. Je to jeho
podnikani, jeho svét, kdo jiny uz by v tom mél mit jasno nez on sam?

Vv

Velmi ¢astou pric¢inou takové chybéjici strategie je ovSem jev, kterého si vétSinou
nebyva védoma ani jedna ze zucastnénych stran. Ja ho nazyvam projektova mezera
(project gap). Tedy urcity, zcela zfetelné chybéjici clanek mezi odbornosti zadavatele
a odbornosti jeho dodavatele, kterému zadava zakazku zcela mimo sviij obor ¢innosti.
Ani jedna ze stran nerozumi byznysu strany druhé, neorientuje se v jejich specifikach,
nezna jeji terminologii, nema zkuSenosti se standardnimi procesy a uz viibec netusi
nic o skrytych rizikach a jemnych nuancich jejiho podnikani. Je ptitom celkem jedno,
jestli se bavime o situaci, kdy $pickova klinika zadava znackovému krejc¢ovstvi usiti
pracovnich odévi pro chirurgy, kdy potravinarska laborator poptava instalaci vytapéni
nebo kdy ocelarska firma hled4 dodavatele svého nového webu. Chirurgové nevédi
nic o krejcovstvi, krej¢i neznaji specifika chirurgické prace, laboranti nemaji potuchy
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o topeni a topenari o tamnim biochemickém provozu, ocelari nevédi nic o tvorbé webti
— amy zase nevime nic o vyrobé oceli...

Projektovd mezera je chybéjici propojeni znalostnich bdzi nasi a naseho klienta.

Predstavme si nasledujici modelovou situaci. Fiktivni prosperujici firma Globuli,
zadny nezkusSeny zelenac na trhu, dlouhodobé obchodujici s kulickovymi lozisky. Je
to solidni firma a pochopitelné ma vypracovany obchodni plan, dlouhodoby i mnohé
kratkodobé. Ma zpracované marketingové strategie, metriky KPI a SWOT analyzy
mrskaji denné, vize a cile nepostradaji, planuji, projekty idi mistrné a kulickova
loziska se jim toci ostoSest. Projektové rizeni by mohli ostatni Skolit, o poslednim
veledspésném projektu prodeje obrich lozisek do Indonésie prednasel dokonce
projektovy reditel na mezinarodni kulickarské konferenci.

25



Védi, co délaji. A délaji to dobte. Maji své strategie, jasné vize a cile, maji podrobné
vyrobni, obchodn{ a marketigové plany. A v jednom z nich se nachdz{ — nékde mezi
pripravou vystavby meziskladu vazeliny a hledanim nového dodavatele tésnéni —
stru¢na a pomérné nendpadna polozka ,nové webové stranky*.

Co takova firma udéla? Pochopitelné to nejlogictéjsi: najde si nékoho, kdo se takovou
véci zabyva. Treba vypiSe vybérové tizeni, nebo d4 na néci doporuceni a vybere
si jako dodavatele nas. A zad4 ndm poptavku na webové stranky podniku Globuli,
kulickovd loZiska. Mysli si nékdo, Ze mezi svymi specialisty na loziska a vazeliny najde
projektového manazera, ktery sestavi kvalitni projekt webu? Oni prece rozumi kulickdm
a mezindrodnimu obchodu, to nemizZe nikdo ¢ekat. A hlavné taky pro¢? Oni si na to
prece najali odborniky: nasi firmu.

Z naseho pohledu coby dodavatelské firmy je situace také celkem jasna. My vyrabime
skvélé webové stranky a online aplikace. Délame je radi, délame je dobte. Mame
skvély tym: grafiky, vyvojare, spravce servert, marketingové specialisty, vynikajictho
artdirektora — a taky mame skvélé a vykonné projektové manaZery. Bezvadné ridi
kazdou zakazku, planuji na hodiny presné, zajistuji zdroje, koordinuji spolupraci
mezi nasimi oddélenimi i tretimi dodavateli, jsou dobfi. Ale co oni védi o néjakych
kulickovych loziscich? Co védi o jakémsi Globuli? A jaky web Ze to ti loziskari chtéji, co
od ného cekaji, jak ma fungovat? JaktoZe to nevédi?

A kdo to md u viech kulicek namazanejch teda védét?!

Odpovéd’ je nasnadé: nevi to zatim nikdo, vyvstala zde projektovd mezera. A je
pravé prvoradym cilem designéra, ktery ma budouci web firmy Globuli navrhnout, tuto
mezeru preklenout, vyplnit a znalostni baze obou zii¢astnénych stran propojit.

Nikdo nic nevi

To je to. V této chvili to védomé nevi vétSinou viibec nikdo. Dodavatel o klientovi a jeho
podnikani nevi nic z principu, klient zase nevi, co ma vlastné védét. Klient ma obvykle
jakousi nejasnou ptedstavu o nékolika nedilezitych dil¢ich aspektech vysledné podoby,
které mozna nékde vidél nebo by se libily panu rediteli (Vite co, Kulkomat md na
homepagi takové obrovské blyskavé loZisko, co se otdci, tak my tam chceme dvé. Musi to
byt Zluto-modry jako nase logo. Jo, a nesmi tam byt ty klikaci e-maily, aby ndm nechodily
tyhlety spamy...) — ale co skutecné chce a co potrebuje, to obvykle v tuto chvili nevi.

Objevuje se tady nevyplnény, nejasny a neurcity prazdny prostor mezi dvéma
projekty, jiz zminéna projektovd mezera. Tim pravym, kdo ji ma vyznacit a postavit pres
ni most a oba projekty propojit do funkéniho celku, je pravé designér.

Jednim z hlavnich tikolii designéra je ¢dstecné suplovat klientova chybéjiciho
projektového manaZera.
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Designérovym prvotnim a klicovym tkolem je ziskat od klienta vSechny chybéjici
informace a sestavit je do zadani, které bude z jeho hlediska davat smysl a s nimz
soucasné bude klient souhlasit.

Jadrem pudla je tady totiZ fakt, Ze klient ve skute¢nosti v§echno podstatné vi
— jenom nevi, Ze to vi. Anebo to dokonce vi, jenom nemluvi jazykem naseho kmene.
Nasi klienti maji ve svych planech a zamérech obvykle pomérné jasno a maji celkem
presnou predstavu, co od svého podnikani oc¢ekavaji a kam je chtéji smérovat. Jenom
nevédji, jak tyto véci maji promitnout do zadani zakazky na webové stranky nebo online
aplikaci — protoZe jednoduse tvorba aplikaci neni jejich obor. Nerozumi tomu, nevidi
jim pod kapotu, znaji z nich pouze ten vnéjsi vizualni obal. Designér pod néj ale vid{ a vi,
jaké informace je potreba znat. Jeho ikolem proto neni v této chvili Zadny intenzivn{
priizkum trhu a pripravovani obchodnich strategii za klienta. Ten je sdm zn4 moc dobfe.
Designér musi udélat jediné: povidat si s nim, vyzpovidat ho a tyto informace z néj
vytdhnout. Vydolovat, vytézit, zpracovat. A nasledné je prelozit do jazyka designu. Do
termint, vztahli a parametrd, kKteré p¥i své praci pouZziva sam a kterym bude rozumét
pripadny vyvojarsky tym, ktery zakazku bude realizovat.

Designér musi fungovat jako tlumoc¢nik z jazyka klienta do jazyka ndvrhadrii
a vyvojdrii (a zpét).

Tento proces ziskavani informaci by se dal prirovnat ke snaze propojit dvé slozita
zafizeni se spoustou zdirek. Kazda z nich je popsana na kazdé krabici tiplné jinak, kazda
jinou terminologii, jsou uspoiadané do rozdilnych ttvard, maji Giplné jiné usporadani
a jiny vzhled. A designér stoji mezi nimi s hromadou kabelti a snaZi se je spravné
zapojit, najit ty spravné spojnice a vzajemneé si odpovidajici zasuvky a vSe prodratovat
tak, aby si obé strany vzajemné rozumeély. Pokazdé, kdyz se projekt zadrhne na tom, ze
si programator Spatné vylozil pozadavek klienta, Ze nové produkty si na ten server uZ
budeme priddvat sami, nebo naopak kdyz konsternovany klient netusi, jak ma nalozit
se sdélenim serverového vyvojare, Ze hosting nepiruje a pres pdter to bude lagovat, mél
by si to vzdy pricitat jako své vlastni selhani pravé designér — Spatné sepsané zadani,
chybny pteklad do jazyka kmene programdtortii i nedostate¢né odstinéni nebohého
Kklienta od tGtoénych vypadi vééné nerudnych piislusniki této podivné sorty lidi.

Pozn.: Plati to tiplné stejné, at uZ jsme coby ,senior UX designér” predevsim
koordindtorem velkého vyvojdrského tymu a prakticky vSechny ¢innosti jen zaddvdme
prislusnym expertiim, nebo — coby opacny extrém — jako webdesignér na volné

noze realizujeme celou zakdzku uplné sami. Ta nejzdsadnéjsi pravidla tymové prdce
plati i pro kaZzdy (ddmy prominou, ale rikd se to tak) jednomuzny tym. Tady je trocha
zdravého rozpolceni osobnosti namisté a onen projektovy manazer a UX designér v nds
musi dobi'e komunikovat s nasim vniti'nim vyvojdrem a kodérem a sprdvné si musime
v hlavé preklddat informace z jednoho svéta do druhého a zpét. Uvédomént si, Ze tyto
vesmiry nejsou z principu zrovna dvakrdt kompatibilni, je zcela zdsadni. A pokud
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treba dojdu k zdveéru, Ze jsem programadtor télem i dusi a moc dobre to od sebe oddélit
zkrdtka nedokdZu, mél bych se velmi vdazné zamyslet, jestli pro miij byznys a vlastné
pro vSechny nebude lepsi spolupracovat s néjakym skutecnym designérem a vsechny
tyto starosti nechat na ném. Zcela uptimné: za celou svou profesni kariéru si bohuZel
nepamatuju pripad, kdy by s klientem domlouval zakdzku Cistokrevny programdtor

a soucasné to dopadlo dobr'e. Nepochybuyji, Ze existuji svétlé vyjimky, a vam k nim rdd
pogratuluji — ale obecné to opravdu funguje velmi spatné.

Trma pod svicny

Ne vzdy ale selhava projektova priprava a nedostatecné zadanf ze strany klienta na
prosté absenci projektového manazera. Se stejnym problémem se setkdme casto

i u klientd, kteff jsou v podstaté z oboru — IT firmy, medialni agentury... A nejen to,
nenf ani dplnou vyjimkou narazit na fatalnf selhani zadani i celého designového procesu
v pripadech, kdy jsou dodavatelé sami sobé klienty — tedy v situacich, kdy realiza¢ni
firma vyviji své vlastni webové projekty a aplikace.

V téchto pripadech nezbyva nez si oteviené ptiznat, Ze zde je nejspis hlavni ptic¢inou
jednoduse nedostatec¢na znalost nebo rezignace na zasady projektového fizeni.
Osobné jsem se v praxi nejednou setkal s profesionalni firmou zabyvajici se tvorbou
webi nebo vyvojem pocita¢ovych aplikaci, kde vSichni v§echny standardni postupy
ignorovali (nebo je mozna ani neznali). Na projektech se pak zacina pracovat zivelné,
nahodné od konce nebo zprostiedka, bez poradnych analyz a bez jasné znalosti cile,
jehoZ se ma dosdhnout. A proces vyvoje a potazmo vysledky tomu také odpovidaji.

Popravdeé si troufam tvrdit, Ze neni az takovy problém na takové firmy natrefit.
A designér, ktery na podobny tym ve své kariére aspoil parkrat nenarazil, by se mél
povaZzovat za pouhého zacinajictho zelenace, ktery ma to podstatné teprve pred sebou...
Nicméné i tady ucinkuje stale tdZ medicina. Ocitneme-li se coby zodpovédny
~koordesignér”v takovémto tymu, nejlepsi, co miZeme udélat, je povazovat chybéjici
Casti projektové pripravy za projektovou mezeru a své vlastni kolegy a nadrizené za
klienta — klienta, ktery nevi, co chce. A dale postupovat podle toho.

Nejfatalnéjsi projektové mezery jsou ty skryté. Najdeme je ¢asto v projektech, kde
strana klienta a strana dodavatele neni jasné dand a je nutné je vymezit uméle.

Zalezi pochopitelné hodné na typu firmy a atmosfére v ni. Mohou nas pristup
povazovat za velky prinos (kterym bezesporu je!) a vyjit mu vstiic. Na novy a jim dosud
neznamy proces vyvoje pristoupit a vSechny chybéjici body s vami postupné dopliiovat.
Anebo se mu (mnohem castéji) budou urputné branit — a pak je to tuhy a dlouhy boj,
jehoz vysledek zavisi jen na odhodlani designéra a jeho schopnosti dtilezitost a mozny
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prinos vysledku vysvétlovat a presvédcovat ostatni o jeho smysluplnosti. Nastoupi-li
takovy odhodlany designér nové do podobné firmy, musf se pripravit spi$ na tu druhou
moznost. Obrnit se trpélivosti a bojovat srdnaté a ze vSech sil. A také byt ptipraven

si ptiznat, Ze tady je boj marny, a bez vahani odejit nékam, kde jeho prace nebude
zbyte¢na a jeho schopnosti neprijdou vnivec. Zistavat v takové firmé dal se pak rovna
naprosté rezignaci na vlastni odbornou kariéru a profesni riist a smiteni se s vlastni
petrifikaci v pozici rutinniho kreslice, kterého smyslupnost jeho prace dvakrat netrapi.

Nepopiram, ze takovych lidi bez vétSich ambici, s idedlem teplého mistecka
s definitivou aZ do dlichodu se najde dost — ovSem pokud se v tom ndhodou poznavate
i vy, mili Ctenari, pak jste tuto knihu nejspis zacali ¢ist néjakym nesStastnym omylem.
A se v§i uptimnosti vdm doporucuji ji hned ted’ odlozit, protoZe nasledujici kapitoly vam
mohou zptsobit mnoho dusevnich zmatki a dilemat.

Vymezeni zajmu a cilU

Pokud si ovsem ujasnime, kde ma kdo v rozbihajicim se projektu své misto, pokud
vymezime hristé a dokaZeme definovat, kdo stoji v dané chvili na které strané, mame
naptl vyhrano. Dokazeme urcit, za jaky tym kdo hraje, dokaZeme rozpoznat, kde se
strany rozchazeji v chapani problému. Mizeme odlisit, co jsou skute¢né cile a zajmy
klienta a co jsou jen vyhody ¢i komplikace pro stranu dodavatele, dokaZeme rozpoznat
a vymezit pripadnou projektovou mezeru. To je zaklad, od kterého se uz mizeme
odrazit. Pokud to rozlisit nedokaZeme, je ti‘eba se zastavit, piipadné o par krokd vratit,
a ujistit se, ze skutecné vime, kdo v jaké chvili taha za kterou stranu provazu.

Zdjmy klienta a zdjmy jeho dodavatele jsou obvykle zcela rozdilné, ne-li
protichiidné,

Kdy?z si ujasnime, kudy vede ona hranice rozdilnych zajmt zadavatele a dodavatele
(a ta tu existuje vzdy!), miizeme se na ni lépe soustiedit a zacit se zajimat o ty skutecné
a podstatné problémy, které je potieba v rdmci naSeho projektu resit. Protoze pouze
tato hranice urcuje podstatny rozdil mezi obéma stranami: zajmy klienta jsou klicové,
urcuji uspéch celého projektu a je zcela nezbytné jim vychazet vstric. Zajmy dodavatele
jsou az sekundarni a limituji pouze nase pohodli a snadnost realizace.

Jisté: urcuji nas profit a smysluplnost naseho poc¢inani — ale zde je pouze otazkou,
zda se ndm realizace projektu za smluvenych podminek vyplati. Pokud ne, je namisté
jednani o cené a rentabilité projektu. To je ale jediny stupen volnosti, ktery na strané
dodavatele mame: zajmy a cile klienta musi byt prvoradé a l1ze z nich slevovat pouze
v ramci jednani o cené a parametrech zakazky. V obecné roviné jsou zajmy klienta
nedotknutelné a pouze jim je nutno vSe podiizovat. Pokud totiz z jakéhokoli divodu,
at’ uz kvili vlastnimu profitu, nebo tieba i v dobré viie projekt pfiohneme, pozménime
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parametry a vysledek se s klientovymi cili mine, jako dodavatel jsme selhali tim
nejfatalnéjsim zptisobem. Vyrobili jsme zmetek. Produkt, ktery miiZe byt klidné
uchvatny, az se z néj vSichni posadi na zadek, ale presto zmetek, ktery neplni sviij ucel:
nenaplituje cile zadavatele.

N4&s vztah coby designéra ke klientovi je tedy pomérné jasny a ve své podstaté
jednoduchy. Madme pouze dva hlavni tkoly:

1. zjistit a co nejpresnéji definovat skutecné zajmy a cile klienta,

2. vytvorit produkt, ktery je bude co nejlépe plnit.

0 nic vic tady vlastné nejde. OvSem to, jak to provést a co vSechno nas pti tom ceka,
je uz na delsi povidani a vénuje se tomu témér cely zbytek této knihy.
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