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Abstrakt

V dnesni dobé kazda organizace zabyvajici se agilnim vyvojem software pocituje, ze sou¢asné
pouzivané agilni metodiky vyvoje nedostatecné odpovidaji potfebam zakaznika. Z toho vyplyva,
ze kazda organizace, ktera usiluje o ziskani novych zakaznikl a zvyS$eni konkurenceschopnosti
se ma priblizit zakaznikim t.j. musi zkoumat Zivot a chovani zakaznika a provést reorientaci
svych procesll na problémy a potfeby zakaznika. Tyto reorientaci se fika Persona based
orientation. Organizace, které provadi takovou reorientaci maji vyhodu oproti ostatnim. Tato
vyhoda spociva v zvySeni podilu na trhu, ziskani duavéry diky tomu, ze si dokazou co nejlip
vyhovét potfebam zakaznika.
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1. Uvod

Scrum, XP, Lean development a tak dale, jsou to jen jedny z mala metodik, tak popularni a v
dnesni dobé velmi hojné vyuzZivanych tzv. Agile. Agilni metodiky maji za sebou dlouha léta
prosazovani a sepisovani zakladniho manifestu, které dali agile tu tvaF, kterou ma dnes, kdy
stoji za pomalym a tichym zanikem v historii ¢asto pouzivanymi rigoréznimi metodikami. Nyni,
pokud se nova metodika nevytvofi, ktera by nahradila agile, je zfejmé, Zze se agile bude
neustale zlepSovat pro potfeby jednotlivych projektd. Jednim z nich je Agile persona based,
ktera vznikla, jako mnoho dalSich metodik a to pfepracovanim klasické agilni metodiky. V této
nové verzi agilni metodiky, je kladen velky ddraz na budouci uzivatele, kdy zaméfeni na cilovou

skupinu je ultimatni prioritou a je to jedna z hlavnich pfekazek pro dokonceni projektu.



2. Persdna

Persona predstavuje efektivni nastroj zaméfeny na zlepSeni navrhu a pouzitelnosti softwaru na
zakladé vymezeni skupin zakaznik(l s obdobnymi vlastnostmi a chovanim, zamérujici se na
jejich individualni potfeby, cile a chovani. Zakladem tohoto nastroje je centralizace neboli aktivni
zapojeni Persény do vsech fazi Zivotniho cyklu vyvoje produktu, persénu zde reprezentuje
typicky uzivatel softwaru. Tato technika se aktivné prosadila v takovych oborech jako napf.
marketing ¢i HCI (human-computer interection). Vnimani tohoto pojmu témito obory poslouzilo,
jako vychodisko pro vznik uzivatelsky orientovaného navrhu (user-centered design) a jeho
pevného zakotveni do agilniho vyvoje softwaru. V nasledujicich podkapitolach prozkoumame
vhimani persény v oblastech marketingu, HCI a pfispéni téchto oborl ke vzniku nastrojl

pouzivanych v agilnim vyvoji.
2.1. Persona v marketingu

Podstatou marketingu spociva v segmentaci zakaznikl a zaméreni se na jednotlivé segmenty,
které se vyznacuji homogennosti uvnitf segmentu (osoby maji podobné vlastnosti, postoje a
chovani) a podobnosti reakce na vnéjsi vlivy. V marketingu pouziti pojmu Perséna (Caballero et
al. 2014) vychazi z konceptu sdruzeni jednotlivetl na zakladé spolenych rys(. Tento koncept
byl poprvé predstaven Jenkinsem, ktery upozornil na rozdily mezi pojmy “segmentace” a
“seskupeni”. Podle néj segmentace implikuje pouziti obecnych faktor( jako vék, pohlavi, zajmy
apod. Seskupeni naopak predstavuje sdruzeni osob sdilejicich spolec¢né rysy ve vztahu k
individualnimu feSeni zalozenému na potfebach kazdodenniho zivota jednotliveld (napf.
sdruzeni na zakladé pouziti ur¢itého software). Posunutim od obecné segmentace k individualni

doslo k pfelomu vnimani marketingu a vzniku pojmu Persoéna.
2.2. Perséna v HCI

Perséna v HCI (Caballero et al. 2014) je vnimana jako mnozina atributl popisujicich obraz
typického uzivatele systému. Této mnoziné atributl se jinak fika “uzivatelsky profil”. Tvorba
uzivatelského profilu ur€ena k zpracovani kvalitniho navrhu softwaru, ma podobnou funkci jako
segmenty v marketingu. Jakykoliv softwarovy produkt muze mit celou Fadu rdznych
uzivatelskych profild (person), reprezentujici konkrétni uzivatele systému. Uzivatelé jsou
seskupeny podle podobnosti, nasledné analyzovany a upfednosthovany. Cilem takové

segmentace je vymezit skupiny uzivatell, ktefi jsou pfedmétem zajmu a zaroven vyfiltrovat ty,



ktefi jsou nedostateCné reprezentativni. Jinymi slovy persény piedstavuji obrazy lidi, ktefi maji

své vlastni pfibéhy, a tyto pfib&éhy pomahaji vyvojovému tymu pochopit uzivatele.

Jan

Vék: 35 let

tnani: truhlaf

ni: Vyuéni list

tav: Zenaty, 1 dité
t&: MniSek pod Brdy

v
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Jan vybira novy ddm pro svou rodinu. Pracuje ve
své firmé jako truhlaf. Proto chee dievostavbu - ke
dfevu ma prosté vztah.

ManZelka je na matefské dovolené a tak celou
stavbu bude platit sam. Kvili tomu mé maximalni
rozpodet 2 miliony korun. Uvital by pomoc s
vyfizenim hypotéky.

Chee si prohlédnout katalog domi a navstivit
vzorovy, sam nikdy nestavél a rad by na webu zjistil,
jak stavba probihd, v&etn& viech formalit

Rozhodujici faktor

Cena Kvalita
Dodavatel

Ceska firma Neni rozhodujici
Typ domu

Dfevostavba Cihla

Vék: 28 let

Z nani: acetni

V. i vysokoSkolské
y stav: svobodna,

Rod
bez déti
Bydlisté: Praha

Zuzana by jednou rada Zila v dievostavbé. Vyznava
bio Zivotni styl. Ekologie je pro ni naprosto
rozhodujici. Rada by Zila v pfirodé. Chce rozhodné
rodinu, proto by dim mél byt vhodny i pro alergiky.

Prozatim se jen rozhliZi, stavét chce aZ s partnerem,
asi za 5 let. Zajima se o nové trendy a rada si domy
prohlizi.

Hledé piijatelny pomér mezi kvalitou stavby a jeji
cenou. Hypotéku si chee vyfidit sama.

Rozhodujici faktor

Cena Kvalita
Dodavatel

Ceska firma Neni rozhodujici
Typ domu

Dfevostavba Cihla

Vék: 45 let

nani: podnikatel
vysokoSkolské
Rod stav: svobodny, 1
dité

Bydlité: Praha

Richard chce postavit dim pro svou rodinu. Zatim
se nerozhodl, zda chce dfevostavbu. Technologie ho
zajima, ale boji se, Ze dfevo nevydrzZi tak diouho.

Chce pfedevsim kvalitni dim, nehledi na cenu. Jeho
manzelka pracuje a o naklady na stavbu se budou
délit. Uvital by pomoc s vyfizenim hypotéky.

Radéji by stavél s Seskou firmou

Rozhodujici faktor

Cena Kvalita
Dodavatel

Ceska firma Neni rozhodujici
Typ domu

Drevostavba Cihla

Obrazek 1- Priklady jednoduchych uZivatelskych profilt

2.3. Architektonicky dlvtipna persdna

Celkova kvalita systému je méfena spinénim funkénich poZzadavku a dosazenim poZadované
kvality stanovenou stakeholdery. Architektonicky vyznamné pozadavky pfedstavuji podmnoZinu
kvalitativnich poZadavki na systém, urCujicich architekturu a chovani systému. Pro praci s
architektonicky vyznamnymi pozZadavky na systém se vybiraji tzv. architektonicky duavtipné
persény (Cleland-Huang et al. 2013) - reprezentanti jednotlivych skupin uzivatel( s odliSnymi
kvalitativnimi pozadavky. Vybér téchto reprezentantu je zajistén kooperaci vyvojaru a architekta.
DalSim krokem je tvorba sérii architektonicky vyznamnych uZivatelskych pfibéhu (user stories)
pro kazdého z persén. Vysledky zkoumani reprezentant jednotlivych vzorkovych skupin se

pouzivaji k fizeni vyvoje a validaci architektonického navrhu systému.



Nasledujici obrazek zohlednuje pfiklad uzivatelského pfibéhu pro jednu personu.

Persona picture,
name tag, and role.

List of quality /y

concerns

extracted from

all personas.

Each concernis
marked to show
relevance to this

persona.

\

Personalized background

details
/

v

-
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Tom:
Age: 59, Professor

M Fast trace retrieval:
m Platform selection:
® Language selection:
| peliability:

B Extensibility:

m Ease of component
upload

m Ease of installation
D Highly intuitive
interface

D Extensive document
compatibility

P Data confidentiality
O Broad adoption

Tom is a long time traceability researcher. He has published
numerous papers that have focused on tracing from source code to
design and requirements. He has focused on using LDA, LS|, and
various probabilistic approaches. He has also developed algorithms
for visualizing the results of his traces.

Tom prefers coding in C++ on Linux. He plans to contribute
components to the TRACY project; however he already has an
established traceability research environment and therefore may not
use all the TRACY features himself.

My user stories:

1. I need to be able to write components in C++ and integrate them easily
into Tracelab experiments.

2. Experiments that | run using Tracelab must not take about the same
amount of time to run as my existing experiments.

3. | need to be able to run Tracelab on Linux.

4. | need accessibility to benchmarks so | can compare new algorithms and
techniques against previous results.

S. | need access to datasets with existing trace matrices.

My anti-stories:
/ 1. 1won't use Tracelab if it is buggy and keeps breaking.
T
Persona-
related loss-
scenarios

Obrazek 2 — priklad uzivatelského pribéhu pro jednu personu

2.4. Persdna v agilnich metodikach

Perséna v agile bere své kofeny z vySe uvedenych obort marketing a HCI. Jednou z hlavnich
zasad agilnich metodik je budovani softwaru na zé&kladé potfeb zdkaznika. Z tohoto duvodu
zakaznik je od zacatku aktivné zapojen do vSech fazi vyvoje produktu a spolupracuje s &leny

vyvojového tymu. Perséna v agilnich metodikach je silny a flexibilni nastroj, ktery (Caballero et

al. 2014):

¢ stanovi, co produkty maji délat a jakym zpusobem se maiji chovat

e umoznuje vyvojovému tymu pochopit co uzivatel chce, co potfebuje, co oCekava, jak a

pro¢ se takovym zpusobem chova

e zprostfedkovava komunikaci mezi stakeholdery a vyvojovym tymem nebo uvnitf tymu

e méri efektivitu navrhu

e prispiva k tvorbé marketingovych a obchodnich planu

Na koncept persény se podivame na pfikladu agilni metodiky Scrum (Winter et al. n.d.). Projekt

se zacina sprintem 0, kde se stanovi pfedbézna vize, zaméfena na zjisténi potfeb budouciho

Persona-related
user storiesi.e.
win scenarios



uzivatele (persony). Tento sprint kon&i naplnénim tfech fazi: definice persoény, definice kontextu
pouziti, definice pfipadd uziti. Béhem prvni faze musi dojit k nashromazdéni dat pomoci
rdznych technik, které uvadime v kapitole Metody poznani persény. DalSim krokem této faze je
vytvoreni persény, jednodusSe feCeno charakteristiky budouciho uzivatele. Jelikoz uzivatell
jednoho systému muize byt vice a tito uzivatelé mohou mit riznou uroven zkuSenosti, mizeme
je klasifikovat. MGzeme rozliSovat persény dle Urovné na zacatecniky, pokrocilé &i odborniky.
Druhé clenéni mlze byt rozdéleno na primarni, sekundarni nebo negativni uzivatele apod.
Druhou fazi je vymezeni kontextu vyuziti produktu. Jedna se o zkresleni pfibéhu, kdy a jak
perséna pouziva produkt. Posledni fazi je tvorba uzivatelskych scénafl nebo pfipadd uziti. Tyto
scénare definuji pozadavky na systém z pohledu uzivatele. Vyhnout se abstraktnimu scénafri

pomuze pfifazeni persén. Takovym scénaflm se fika uzivatelsky fizené scénare.



3. Uzivatelsky orientovany navrh

Na principu Persony je také postaven uzivatelsky orientovany navrh. | kdyz mezi UCD (User
centred design) a agilnimi metodikami existuje obdobny vztah, ktery na prvni pohled otevira
nové prilezitosti k jejich integraci, nelze opomenout nékteré rozdily, které tuto integraci mohou

vyrazné ztizit.
3.1. Pojem a charakteristika UCD

V dnesni dobé se velmi Casto vyvijeji nové systémy, které jsou navrzeny hlavné pro ucely
business cil(, novych Gzasnych funkcionalit & zaméfeni na nové mooznosti v technologickém
svété. Pfi vyvoji téchto systémul se Casto zapomina na velmi dulezitou a podstatnou slozku
kteréhokoliv systému a to pro koho je urCen, tedy pro cilového neboli koncového uZivatele.
UzZivatelsky orientovany navrh (User service design) &i ve zkratce “UCD” (Foraker Labs n.d.) je
tedy seznam proceslU, ktery popisuje, jak se vcitit do role uzivatele ¢i pokusit se vhodné zapojit
koncového uzivatele do samotného vyvoje. Pfi zapojeni koncového uzivatele do vyvoje je nutné
davat si pozor na to, aby tato spoluprace méla néjaky ucel nap¥. pokud by koncovy uzivatel jen
necinné sledoval vyvoj ze strany vyvojare, tak by tato spoluprace néméla smysl a Zadny prvky
UCD se v novém systému neojevi. Pro sbér informaci ze strany uzivatele, které by mohli

pomoci vyvojarim jsou napf. rozhovory s uzivateli, dotazniky, rizna féra atd.

Pro€ je pohled koncového uzivatele tak dilezity? Je to snadné, systém, ktery neni uzivatelsky
privétivy (user friendly) nema budoucnost. Nyni je koncovy uzivatel hlavni porotce, ktery
rozhoduje o tom, jestli je systém uspésny ¢&i nikoliv. Z perspektivity uzivatele je dllezitost
uzivatelské pfivétivosti a pouzitelnosti v tom, jestli je pfi vykonani ¢innosti v systému frustovan i
prace se systémem probiha hladce bez problémd. Z pohledu vyvojare je dulezitost uzivatelské
privétivosti pfesnym méfitkem Uspésnosti systému. Dodatecny pohled, na ktery se mlize brat
v ohled, je pohled od managementu spole¢nosti. Pokud je systém Spatné uzplsoben pro praci
uzivatell ve spole¢nosti, je vysoce pravdépodobné, Ze se snizi produktivita uzivatelt a takovy
systém nebude mit dlouhou Zivotnost v dané spole€nosti. Vysledkem systému, ktery UCD
sloZzku vyuZil pfi vyvoji je naprosto zfejmy, nabizi totiz ucinn&jsi, uspokojujici a samoziejmé
uzivatelsky privétivy systém. Je potom tedy velmi pravdépodobné, Ze zakaznikovy zvysi

business dopad na spole¢nost a také zakaznikovu spokojenost a loajalitu.



Prvni naznaky UCD vznikly jiz v poloviné 80. let 20. stoleti, kdy se za poslednich 20 let neustale
ZlepSuje a snazi se vice a vice propojovat UCD s rliznymi metodikami, které by jesté vice
ZlepsSily vyvoj a kvalitu systému. Jsou to napfiklad integrace UCD s agilnimi metodikami (XP,

Scrum...).
3.2. Integrace UCD a agilni metodiky

Integrace UCD s aginilnimi metodikami (Chamberlain et al. 2006) ma obrovsky potencial
pomoci agilnim vyvojafiim prekonat téZkosti ve vyvoji v podobé zapojeni zakaznikd a uz$im
pojeti propojeni HCI s softwarovym inzenyrstvim. Dulezitou ¢i dokonce zcela zasadni otazkou
je, pro koho je systém uréen, kdo bude uzivatelem systému pro pochopeni jejich priorit a cilG.
Pro lepSi predstavu prabéhu integrace UCD a agilni metodiky byla zpracovana studie od
Stefanie Chamberlain, Helen Sharp a Neil Maiden (Chamberlain et al. 2006). Cilem studie bylo
sledovat vyvoj integrace UCD a agilnich metodik.

Byly vybrany tfi projektové tymy, ktefi méli tydné 2-4 hodin na projednani projektu po dobu pul
roku. Tyto tymy méli za ukol vymyslet novy projekt, jakéhokoli tématu, jedinou podminkou bylo,
aby projekt vyuzival integraci UCD s libovolnou agilni metodikou. Organizace byla dikladna,
kazdy znal svoji roli v tymu. Role v tymu byla bud' vyvojar, ktery mél na starosti kdd a designéfi,
ktery zpracovavali uZivatelské pozadavky, uZivatelskou pfivétivost budouciho systému a
zprostiedkovavali komunikaci mezi tymem a budoucimi uZivateli. V8e z povzdali pozoroval
nezavisly pozorovatel, ktery nebyl sou¢asti Zadného tymu. Studie byla rozdélena do dvou &asti,
kdy pfiblizné jeden mésic se tymy dohadovali na tématech, které by byly relevatni k projektu. V

druhé &asti si vybrali tymy konkrétni téma a zpracovavali jej.



Table 1. A summary of the three projects observed through our study

Features Project 1 Project S Project M
Project Application | Website to involve | Interactive TV | Web-based
people in local civic | application: a two- | message board
life, including online | video stream | facility for the
community to | interactive quiz | study organisation.
promote and re- | designed to
engage a political | complement a TV
audience. programme.
Methodology UCD and Scrum UCD and XP UCD and Scrum
followed
Main User Group Members of the | Members of the | Members of the
public public public
Other Users' Content editors for | Administrators/ Administrators/
the website Editors moderators’
The “product
owner’™
Distribution of the | All on the same floor | Spread over two | Seated together
project team floors

Obrazek 3 — prehled projekt(

Kazdy tym si vybral vlastni agilni metodiku a v kazdé se nasla néjaka prekazka, ktera brzdila

VyVOj projektu.

Vyhodnoceni studie bylo rozdélono do tfi ¢asti: dle zapojeni uzivatele, dle spoluprace v tymu a

dle prototypovani a zZivotniho cyklu projektu.

Po vyhodnoceni se autofi studie shodli na 5 dilezitych principl pro Uspésnou integraci UCD s

agilni metodikou:

Zapojeni uzivatele - uzivatel by mél byt zapojen do vyvojarského procesu, ale zaroven
by mél zastupovat mnoho rdznych roli v tymu, které by pomohli zlepsit a urychlit cely
VYVOj.

Spoluprace a kulturni pojeti - vyvojafi a designéfi by méli spolu spolupracovat, co
nejbliZze to jde a na co nejintenzivnéjsi bazi, to samé plati pro zakaznika samotného
Prototypovani - designéfi by méli neustale informovat vyvojafe o kazdé malické zméné
Ci zpétné vazbé od zakaznika.

Zivotni cyklus projektu - UCD desinéfi by méli dostat dostatek ¢asu pro sbér informaci,
predtim nez se za€ne néjaky kdd psat €i publikovat.

Projektovy management - integrace mezi agile/lUCD by méla fungovat na bazi

soudrznosti projektového tymu bez velkého pfi€inéni néjaké formy byrokracie.



Vysledkem studie tedy je, Ze ano toto spojeni agile/lUCD muze fungovat skvéle, jen je potfeba
se vyhnout nékterym vaznym problémOm, ktery by cely projekt mohl zhatit. Mezi nejvétsi
prekazky jsou napf. nerovhomérnost moci mezi vyvojafema a designérema, komunikacni
problémy, ¢asova rliznorodost ¢lenl v tymu atd.

Pro zisk vice informaci, jej Ize nalézt ve studii autorl viz vySe. s nazvem “Towards a Framework

for Integrating Agile Development and User-Centred Design”.
3.3. Podobnosti a rozdily mezi UCD a agilnimi metodikami

Vytvofit dobry projekt obsahujici UCD/agilni metodiku je pro nékteré tymy opravdovou vyzvou.
Jsou zde urcité podobnosti, ale téZ i mnoho rozdilu, na které mnoho projektl zapomina.
Mezi hlavni podobnosti patfi (Chamberlain et al. 2006):

o Obé tyto metodiky se opiraji o iterativni vyvoj v navaznosti na empirické udaje z
predchoziho cyklu;

e Obé tyto metodiky kladou velky dliraz na zapojeni uzivatele v celém procesu vyvoje;

o Obé metodiky si zakladaji na tymové soudrznosti, kdy jejich cilem je mit v tymu lidi, co
nejvice spolu vychazi a vytvafi velky tymovy duch, kdy tzv. vSichni tahaji za stejny
provaz.

Mezi hlavni rozdily patfi (Chamberlain et al. 2006):

e Jednim ze zasadnich roli mezi témito metodikami je ten, kdy UCD je zastance toho, ze
je nékdy potfeba u slozitych procest vyuzit dokumentaci mezi vyvojafem a
designérama, zato u agilnich metodik si na dokumentaci moc nepotrpi, snazi se jej co
nejvice minimalizovat;

e DalSim podstatnym rozdilem je ten, ze UCD zacina vyvoj az po tom, co pochopi veskeré
pozadavky od uzivatell, zato u agilnich metodik nechtéji na tomto ztracet Cas a
pochopeni pozadavkl uzivatele by se dle nich mélo délat az za pochodu, tedy pfi vyvoiji.



4. Metody poznani persony

kapitole rozebereme jsou ohniskové skupiny, kulturni vzorky, pozorovani, pfemysleni nahlas a
rozhovory. Cilem téchto metod je pochopit problémy, které persény fesi a odhalit motivaci, ktera

je pfivede k nasemu produktu.
4.1. Ohniskové skupiny

Ohniskové skupiny (ang. Focus groups) je dulezita metoda ziskavani kvalitativnich dat zalozena
na interakci mezi moderatorem a ucastniky. Jedna se o moderatorem fizeny nestrukturovany
rozhovor s neznamymi dopfedu otazkami. Cilem této metody zjistit pozadavky, potfeby a pocity
Ucastnikd. Z tohoto pohledu je velmi dllezité zvolit spravné respondenty. Vyhodou této metody
je predevsim to, Ze umozfiuje moderatorovi ziskat vdechny potfebné informace s minimalnim
rizikem jejich zkresleni. Za dalSi vyhodu Ize oznacit to, Ze vyuZitim audio a video techniky,
ostatni ¢lenové tymu mohou sledovat pribéh rozhovoru, aniz by ho néjakym zpusobem
ovliviiovali. Nevyhodou ohniskovych skupin je to, Ze muze dochazet k vzajemnému ovlivhovani

ucastnikd, coz maze mit vliv na vysledky zkoumani.
4.2. Kulturni vzorek (Cultural probe)

Zpravidla rizné produkty se vyvijeji nejenom pro riizné skupiny uzivatell v ramci jedné kultury,
ale také pro rGzné skupiny uzivateld v ramci riznych kultur. Pokud vyvojovy tym nezna specifika
kultury pro niz produkt vyvijen, je velmi téZzko pochopit potfeby zakaznik( pfislusnych této
kultufe. Pravé k tomu slouzi metoda kulturniho vzorku (Sujan et al. 2013), ktera identifikuje
potfeby uzivatelll v zavislosti na jejich kulturnich rysech. Kromé toho, tato metoda ucinné
povzbuzuje kreativni navrhovani produktu. Souc¢asti metody je vyuziti digitalni techniky, denikd,
techniky prototypovani a jakékoliv dalSich materiall, které podporuji dosazeni cile zkoumani.
Vzorkem se rozumi maly bali€ek obsahujici urCity typ artefaktu (mapy, pohlednice, fotografie
apod.), které jsou vysledkem néjaké aktivity, provedené ucastnikem zkoumani. Pfikladem muze
byt pozadat UCastnika zachytit svij den v praci za vyuzitim fotoaparatu. V tomto pfipadé
vzorkem jsou vzniklé fotografie. Specifika této metody spociva v tom, Ze sama o sobé& ucinna
neni a vyZaduje soucasné vyuziti dalSich metod jako rozhovor a dotaznik jejichZz smyslem je
sdéleni zivotnich zkuSenosti a udalosti, souvisejicich s danému vzorkem. Kromé faktu je

dllezita komunikace pocitl, vyvolavanych vzorkem u ucastnika.



4.3. Pozorovani ¢innosti a chovani

Metoda pozorovani pfichazi na fadu ve chvili, kdy jiZ zname cilovou skupinu, ale zatim
nerozumime, jak skupina funguje, pfemysli a kona. Pozorovani probiha tak, aby se pozdéji dala
skupina néjakym zplsobem popsat. Cilova skupina by méla byt pozorovana v pfirozeném
prostfedi k danému problému, Cinnost této cilové skupiny by neméla byt pozorovanim nijak
ovlivnéna. B&hem samotného pozorovani se zaznamenavaji poznatky o Cinnostech, které
pozorované osoby v dané problematice délaji, pohybech spojenych s problematikou, feci téla,
naladé, postupy a tak dale. Cilem této metody je pochopit, jak cilova skupina funguje. DalSim
postupem muze pak byt pokus o reprodukci téchto &innosti, ¢imz se ziska jesté hlubSi

pochopeni cilové skupiny. (IDEO.org, 2015)
4.4, “Mysli nahlas” protokol

Mysli nahlas protokol se nejCastgji pouziva pfi inerakci s ¢lenem cilové skupiny. Jedna se o
postup, kdy ¢len cilové skupiny verbalné popisuje, co pravé déla, na co myslim, pro€ déla, to co
déla. Tento postup se Casto pouziva v pfipadé, kdy potfebujeme pochopit myslenkové pochody
cilové skupiny a jeji ¢innosti. Metoda samotna je relativné sloZita na pouZiti a vyZzaduje praxi.
Metoda se vyborné hodi pro odhalovani problému z uzivatelského pohledu. Hodi se také pro

testovani prototypu softwaru. (Sujan et al. 2013)
4.5. Rozhovory

Joash Sujan ve svém ¢lanku uvadi, Ze se rozhovory daji rozdélit do 3 hlavnich kategorii. Volné
rozhvovory, strukturované volné a strukturované. LiSi se tedy tim, nakolik je rozhovor fizen a
smérovan predpfipravenym smérem.

Ve vS8ech smérech je dobré mit vice tazateld. V praxi se nej¢atéji pouzivaji 2-3, kdy kazdy ma
svou roli. Jeden tazatel vede rozhovor, druhy puUsobi jako zapisovatel, ktery se snazi sepsat
v§e, co bylo na rozhovoru feceno (idealné doslovné), tfeti pak pUsobi jako pozorovatel, ma za
ukol sledovat fec téla, vyjadfovani a chovani dotazovaného.

Volné rozhovory jsou takové, kde neni zadny bod, kterym smérem se bude rozhovor ubirat.
V takovém rozhorovu se pouze urCi téma problematiky, a dale se vede volny dialog mezi
tazatelem a dotazovanym. Takovy rozhovor mize odhalit zajimavé sméry, neCekané aspekty
problematiky. Nevyhodou je nasledné kompikované zpracovani vhledl do problematiky,

plynoucich z rozhovoru, kdyz se totiz kazdy z rozhovor( vyda jinym smérem, mizeme skongit



s Sirokym spektrem problémd, kde nejsme schopni uréit, zda jsou tyto problémy individualni,
nebo zda se daji zobecnit pro celou skupinu.

Strukturované rozhovory jsou pfesnym opakem volnych rozhovori. Pfedem je dana struktura,
otazky a oblasti, které si tazatel pfeje prozkoumat. Rozhovor je zpravidla veden zpusobem
otazka-odpovéd. Neni zde prostor pro odbocovani od tématu. Vyhodou je jednoducha analyza
takovych rozhovor(, tazatel se dozvi pfesné to, na co se ptal. Rozhovor je ale té€ZSi na pfipravu
a nachylny na ztratu ddlezitych informaci. Dotazovany nema prostor k vyjadfeni se k ostatnim
aspektdm problematiky a informace mohou byt vytrzené z kontextu.

Strukturované volny rozhovor je kombinaci dvou pfedchozich. V takovém rozhovoru je pfiblizné
dana struktura, ale vyvoj rozhovoru je Cisté v rukou tazatele. Je na ném, aby dokazal urcit, kdy
je dobré nechat dotazovaného zabfednout hloubé&ji do problematiky a kdy nikoliv. Tento typ
rozhovoru vyzaduje velké zkuSenosti tazatele a dobrou empatiji vi¢i dotazovanému. Vysledkem
jsou relevantni zajimavé informace, které je diky lehké struktufe mozné pozdéji shlukovat a

porovnavat s informacemi z ostatnich rozhovoru. (Sujan et al. 2013)



5. Tvorba Persony

Tvorba persény je poslednim krokem. Predpokladem jsou ziskana data a celkové chapani

cilové skupiny. Jednotlivé metody nam pak pomohou tato data zvizualizovat.
5.1. Empatickd mapa

Empaticka mapa je jednim z nastrojii tvorby persony. Jeji kontext je vyhradné spojen
s projektem nebo FeSenou problematikou. Objevuji se zde 4 zakladni oblasti. Co persona slysi,
vidi, fika a déla, co si mysli a citi. Cilem je vciteni se do persény a divat se na problematiku
jejima ogima. Popsanim téchto jednoltivych kategorii ziskame vizualizovany vhled do zplsobu
uvazovani dané cilové skupiny. Je také mozné popsat, jaké persona feSi problémy
(samoziejmé stale v kontextu s FeSenou problematikou) a jaké vyhody by vyfeSeni téchto

problému perséné pfineslo. (Tadpull, 2016)

Think & Feel?

Hear? See?

Say & Do?

Pain Gain

Obrazek 3 - Navrh vzhledu empatické mapy

5.2. Profil uzivatele

Metoda profil uzivatele se pouziva k vizualnimu shrnuti vécnych informaci konkrétni persoény.
Pouzivaji se zde faktické informace jako je jméno, pohlavi, vék, pracovni nebo studijni pozice,
platové ohodnoceni, zafizeni, na kterych osoba pracuje pfipadné preferované kanaly. Tento

kratky pfehled informaci umozni rychlé vytvofeni pfedstavy o tom, o kom se mluvi. Profil dale



obsahuje text, ve kterém jsou shrnuty vécné informace k problematice. Mize to byt napfiklad
Zivotni situace, ve které se perséna nachazi, jaké fesi problémy, co rada déla ve volném Case a
jakym zplsobem funguje. Diky této metodice i externi ¢lovék, ktery se nepodili na projektu,

rychle pochopi, jaka je cilova skupina. (Shahri, 2016)

Name: Clara Age: 31 |Gender: Female Job: Data Analyst

Overall statement: The quality of work is important for Clara, however, it is important for her to not fall
behind her colleagues. Therefore, she may decrease the quality of her work if she can receive the same
points. She is an explorer and wants to have surprises in her work. She is concerned about her detailed
work details, however, she finds it helpful for others to be able to access her skills set.

Setting: Method (Conditioning, Tailoring, Suggestion), Privacy (Detailed Info: Managers, self — General
Info: Everyone — Progress Info: Managers, Self), Collaboration Nature (Collaborative), Performance
(Weekly), Feedback (Human generated, Monthly), Incentive (Higher Value, Lower Chance)

Obrazek 4 - Priklad uzivatelského profilu

5.3. Uzivatelské scénare

Uzivatelsky scénaf je metoda, ktera se nejCatéji pouziva pro zaznamenani uZivatelovi cesty
produktem nebo feSenim. Pfedpokladem je dobfe definovana perséna, ke které se pak scénar
vztahuje. Dochazi zde k chronologickému sledu Cinnosti a udalosti. Forma a rozsah, jakou je
scénar zpracovan je pak Cisté na feSitelském tymu. UzZivatelské scénafe se Casto ve své
vizualni, kreslené formé pouziva pro nastinéni toho, jak uZivatel pouziva napfiklad nami
navrzenou sluzbu. Je pak opét na FeSitelském tymu, zda tento proces mapuje ,krok za krokem®,

nebo zda pouze nastifiuje, jak se v urditych oblatech sluzby uzivatel chova. (Shahri, 2016)

scenario: local helping tourists

Tourist asks local how to Local opens up a new Move Swipe from display
get to Monte gardens. workspace and hovers closer to to phone to
: N phone over map. zoom in. download.
. " b Csd
buden Cals
wnsds
¥= |
(L4 T ( L g
L g
Grab and drop to share Local gives Friend swoops Display lights up. They
information. advice about information to collaborate to find best
places to see. the display. times, routes, and prices.

Obrazek 5 - Prikald uzivatelského scénare



6. Zaver

V této praci byl ¢tenafi pfedstaven jeden z trendovych pfistupd pro agilni vyvoj softwaru, pfistup
skrz persénu. V prvni kapitole byl &tenaf uveden do tématu. V druhé kapitole byl Ctenafi
predstaven samotny pojem Perséna, a byl pfedstaven v riznych odvétvich, kde se pouziva. Ve
treti kapitole byl pojem zakomponovan do kontextu UZivatelsky zaméfeného vyvoje. Ctvrta
kapitola pak pojednava o rlznych zpusobech poznani a analyzy persony. Pata kapitola se
zaméfuje na vizualizaci informaci, které jsou ziskany skrze metody v pfedchozi kapitole a
ukazuje mozna pouziti téchto vizualizaci.

Prace jako celek seznamila ¢tenafe s pojmem, pfedstavila mu rizna odvétvi pouziti, véetné

zpusobu pouziti, ¢imz mu dala zakladni vhled do tématu.
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