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Abstrakt

Tato praca riesi tematiku automatizacie procesov, ktoré si stucastou agilnej metodiky De-
sign Sprintu. Navrhnuté riesenie vychadza z poznatkov nadobudnutych absolvovanim Design
sprintu v spoloc¢nosti Kentico Software s.r.o. Na zaklade analyzy jednotlivych procesov bolo
pre automatizdciu vybrané zhodnotenie zdkaznickej spatnej vizby na dany prototyp. Vy-
tvorené riesenie v jazyku JavaScript vykona textovi analyzu spatnej vizby a urychluje tak
jej spracovanie.

Abstract

The topic of the thesis is an automation of the processes that are considered an integral part
of the Design sprint methodology. The proposed solution is based on the knowledge gained
by participating in one of the design sprints at Kentico Software s.r.o. After analyzing the
individual processes, the evaluation of customer feedback on the given prototype was chosen
for automation. The created JavaScript solution performs text analysis of the feedback to
help speed up its processing.
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Kapitola 1

Uvod

Metodika Design sprint slizi na rychlu validdciu prototypu produktu ¢i sluzby so zdkaz-
nikmi. Umoznuje tak v kratkom c¢asovom rozmedzi otestovat napad, pricom opornym ka-
menom tejto metodiky je prave koncovy uzivatel, ktorého potreby a problémy sa snazi
riesit.

Design sprint si osvojuje kreativny pristup zvany Design thinking (dizajnové mysle-
nie), ktory sa narozdiel od dnes uz zauzivaného Agile pristupu zameriava v prvom rade na
identifikdciu problémov, akym zakaznici celia.

Tato metodika je netypicka nielen svojimi postupmi ale i zlozenim timu ludi, ktori po-
mocou Sprintu riesia zdkaznicky problém. Tim zvycajne tvori produktovy manazér, UX
dizajnér (User Experience, dalej len UX), vyvojar a v neposlednom rade expert na zakaz-
nikov. Kazdé rola méa v sprinte svoj vyznam a napomaha tak udrziavat diverzitu
v navrhovanych rieseniach pre produkt.

Vyvoj prototypu pomocou metodiky Design sprint prebieha typicky pocas 5 dni, kedy
sa na zaciatku stanovi jasny ciel, ktory by sa mal v ramci Sprintu dosiahnut. Nasledne tim
spolo¢ne navrhne vhodné riesenie na zéklade ktorého zostavi funkény prototyp. V posledny
den Sprintu sa prototyp zvaliduje so zakaznikmi a podla ziskanej spitnej viazby sa urcia
dalsie kroky.

Vyhodou takéhoto pristupu je, ze umoznuje firmam flexibilne reagovat na potreby za-
kaznika. Myslienka ¢i napad na produkt sa rychlo overia, ¢o dokaze Setrit nielen finan¢né ale
i casové prostriedky. Prave vdaka tymto vlastnostiam sa metodika Design sprint rozsiruje
aj do inych oblasti mimo IT priemyslu.

Cielom tejto prace je zmapovat moznosti automatizacie aktivit Design Sprintu a na-
sledne vybrat jednu z nich pre implementiciu. Samotnému navrhu implementacie by malo
predchadzat oboznamenie sa s danou problematikou pomocou dostupnej literattry a pri-
padovych studii.

Tato technicka sprava je rozdelend do niekolkych casti. V kapitole 2 st vysvetlené za-
kladné pojmy a principy Design Sprintu a tiez zhodnotené pripadové studie. Konkrétnej
podobe Design S$printu, tak ako prebehol v spolo¢nosti Kentico Software, s.r.o., sa venuje
kapitola 3. Kapitola 4 obsahuje analyzu jednotlivych aktivit v rdmci Design $printu a moz-
nosti ich automatizacie. V kapitole 5 je spracovany nédvrh automatizacie vybraného procesu.
Implementécia navrhnutého riesenia a jej zhodnotenie st popisané v kapitole 6. Posledna
kapitola 7 pojednava o dosiahnutych vysledkoch a moznostiach pouzitia zvoleného postupu
pre dalsiu automatizaciu.

V priebehu tvorby tejto prace boli vyuzité konzultacie v spolo¢nosti Kentico Software
s.r.0., ktord poskytla zdroje a materialy potrebné k analyze procesov Design Sprintu.



Kapitola 2
Design sprint

Cielom tejto kapitoly je predstavenie Design Sprintu (angl. Design sprint, pouzivané buda
obe verzie) a zakladnych pojmov suvisiacich s touto metodikou. Znalost nizsie uvedenych
pojmov je dolezita pre ziskanie SirSieho kontextu a povedomia o metodike. Zaroven posluzi
pre lepsie pochopenie Ucelu a vyuzitelnosti Design Sprintu v praxi.

Na 1vod je dolezité uviest, ze neexistuje jediny model metodiky Design Sprintu, ktory
by sa univerzalne pouzival. P6vodné verzia trvajica 5 dni od prvotného napadu az po
zvalidovany prototyp bola navrhnuta dizajnérom Jake Knapp pocas jeho posobenia v spo-
lo¢nosti Google Ventures [8]. Vzhladom k tomu, Ze sa jednd o flexibilni metodiku, je mozné
si niektoré procesy upravit ¢i ich tplne vynechat. Vdaka tomu sa cely Design Sprint mdze
rapidne skrétit alebo naopak predizit.

Pred zaciatkom Sprintu je dolezité si vhodne zvolit ciel, ktory sa ma na konci Sprintu
dosiahnut. Existuju pripady, kedy pouzitie tejto metodiky nie je vhodné a mohlo by viest
k rozporuplnym vysledkom. Tejto problematike sa podrobnejsie venuje podkapitola 2.1.

Ako uz bolo spomenuté v tivodnej kapitole 1, tim podielajici sa na Sprinte je znacne
réznorody. V podkapitole 2.2 je vysvetlené zasttupenie jednotlivych roli a ich tiloha v Sprinte.

Design sprint sa rychlo rozsiril z I'T odvetvia aj do dalsSich oblasti, kde nachddza uplat-
nenie prave vdaka svojej flexibilite. Podkapitola 2.4 sa blizsie venuje pripadovym stadiam,
ktoré popisuju prinosy ako aj pripadné nedostatky pouzitia tejto metodiky v praxi.

2.1 Design sprint ako sp6sob rychlej validacie prototypu

Model postupujici od prvotnej myslienky k zostaveniu riesenia a jeho néslednej validacie,
a to vsetko iteraciou nad celym procesom, pochadza z dnes uz znameho Lean principu.
Na konci jedného cyklu tejto metodologie stoji minimalny uskutoc¢nitelny produkt (mini-
mum viable product, MVP). Design sprint si z tohto principu berie len cast, kedy sa

z prvotného napadu zostavi prototyp, ktory sa nasledne zvaliduje so zakaznikmi. Na za-
klade ziskanych zaverov a pouceni z prvej iteracie sa potom modze dalej iterovat, az kym
sa nedosiahne pozadovaného vysledku. Porovnanie oboch metodoldgii je mozné vidiet na
obrazku 2.1.

Design sprint nachddza uplatnenie v ktorejkolvek faze projektu [1]. V pociato¢nych fa-
zach poslizi najmé na rychle otestovanie konceptov v start—up time, uprostred projektu zas
na validaciu zmien zavadzanych do uz existujiceho produktu. Pouzitie Design Sprintu tak
napoméaha rychlemu overeniu novych nadpadov bez nutnosti investovania velkého mnozZstva
finan¢énych a ¢asovych prostriedkov.
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Obr. 2.1: Pozicia Design $printu (modrou farbou) v rdmci Lean metodolégie (prevzaté
z [14]).

Prave Jake Knapp, pokladany za zakladatela Design Sprintu, zacal vyuzivat vyhody
Sprintu v start—up timoch spolo¢nosti Google Ventures [8]. Ako UX dizajnér (User Expe-
rience, dalej len UX) sa zucastiioval Sprintov spolu s vyvojarmi a cely proces experimentélne
upravoval az do jeho dnesnej podoby.

2.2 Predstavenie roli

Zostavenie timu, ktory spolo¢ne Design sprint absolvuje, by malo prebehnif v dostatoénom
predstihu. Design sprint si vyzaduje plné ststredenie ucastnikov Sprintu pocas piatich dni
a prave tento poziadavok stazuje hladanie vhodnych kandidatov. Obvykle je stcastou Design
Sprintu Styri az pat Iudi zastupujicich rézne role v IT priemysle [1]. Blizsie informécie

o konkrétnych rolach a ich pdsobeni v Design sprinte si uvedené v podkapitolach 2.2.1,
2.2.3 a2.2.2.

2.2.1 Vlastnik / Produktovy manazér

Produktovy manazér, resp. vlastnik, zastupuje rolu s najvyssou zodpovednostou za vyvi-
jany produkt. V zavislosti od velkosti danej firmy to mdze byt samotny vykonny riaditel
manazérom. Vzhladom na zjavni ¢asovi naroc¢nost Sprintu méze byt znaéne komplikované
mat takéto zastipenie pocas celého trvania Sprintu. Preto je odportucané, aby bol CEO
pritomny aspon pri najdolezitejsich rozhodnutiach a napomohol tak spravnemu smerova-
niu timu. Prave z tohto dévodu byva tato rola oznac¢ovana ako Decider (ten, ¢o rozhoduje,
nadalej bude pouzivand len anglickd forma).

2.2.2 Moderator

Facilitator (moderédtor, nadalej bude pouzivana len anglickd forma) je pre hladky priebeh
sprintu nezastupitelny, i ked priamo do jeho diania nezasahuje. Je to pomocné rola, ktora
ostatnych zucastnenych sprevadza Sprintom, napoméha spravnemu smerovaniu diskusii

a zastresuje cely proces. Facilitator by mal pocas diskusii ostat vzdy nestranny a svojimi
nazormi nezasahovat do diania Sprintu.



2.2.3 Ostatné role a ich vyznam

Zvysok timu by mal byt doplneny nasledovnymi poziciami: UX dizajnérom, vyvojarom
produktu a expertom pre zdkaznicke vztahy (Customer Success Manager).

2.3 Rozdelenie procesov Design sprintu

Cely proces Design sprintu trva celkom péat dni, zvycajne od pondelka do piatka, a pozostava
z Ciastkovych tkonov a procesov, rovnomerne rozlozenych do jednotlivych dni.

V nasledujuicich podkapitolach st tieto procesy blizsie rozobrané po jednotlivych dioch,
tak ako nasleduju za sebou.

2.3.1 Prvy den

V prvy den $printu (pondelok) si cely tim spolo¢ne vyberie dlhodoby ciel ako aj ciel Sprintu,
ktory sa snazi dosiahnut. V rdmci prvého dna st zaroven osloveni experti z radov zékazni-
kov, s ktorymi sa vedi rozhovory a ziskavaju tak cenné informacie. Neoddelitelnou stcastou
tychto rozhovorov je préve technika nazyvana ,,How might we“ (Ako by sme mohli, nada-
lej bude pouzivand len anglickd forma), prvykrat predstavend spolo¢nostou Procter and
Gamble v 70. rokoch minulého storocia [8]. Tato technika spoéiva v zapisovani poznadmok
z rozhovorov vo forme otazky zacinajicej slovami ,How might we...7“ Tieto zdpisky mimo
iné poslazia pri zostavovani mapy znazornujucej jednotlivé kroky zakaznika postupujiceho
produktom. Poslednou tlohou prvého dna je urcit si ciel Sprintu. Spociva v timovom roz-
hodnuti zlozeného z dvoch casti: na akého cielového zakaznika a na ktory zlomovy okamih
interakcie s produktom sa bude v Sprinte zameriavat.

2.3.2 Druhy den

Na druhy den (utorok) si tim vzajomne predstavi existujice riesenia na trhu, z ktorych sa
vyberu tie najzaujimavejsie myslienky sltziace v neskorsich fazach Sprintu najmé ako inspi-
racia pre vznikajici prototyp. Nasledne prichadza na radu skicovanie napadov na papier,
kedy sa kazdy ¢len timu snazi prist so svojim vlastnym rieSenim. Zaujimavostou tejto fazy
je technika nazyvana ,Crazy 8s*“ (Blaznivé osmicky, nadalej bude pouzivana len anglicka
forma). Pocas tohto cvicenia skisi kazdy ¢len timu navrhnit osem réznych variacii svojej
najsilnejsej myslienky s tym, ze na kazdd z nich mé presne vyhradeny ¢as v podobe jed-
nej minity. Vysledkom druhého dna je niekolko samostatnych navrhov riesenia prototypu
naskicovanych na papier.

2.3.3 Treti den

Jeden z klticovych momentov prichddza prave v treti den Sprintu (streda). Vsetci ¢lenovia
timu dostani niekolko hlasov, aby si spomedzi vsetkych navrhov riesenia vybrali prave ten,
ktory sa vo stvrtok bude prototypovat. Predtym nez ale dojde k samotnému rozhodnutiu
st ndvrhy najprv v tichosti posudzované a nésledne prichddza cas na otazky a kritiku.
Nakoniec dochddza k hlasovaniu formou vytvarania ,heatmap“ (teplotnych mép, nadalej
bude pouzivand len anglickd forma). Vysledné riesenie sa poskladd z navrhov alebo ich
samostatnych Casti s najvac¢sim poctom hlasov. Po tejto aktivite by malo byt k dispozicii
dostato¢né mnozstvo informécii na zostavenie ,storyboard“ (uzivatelského scenaru). Uzi-
vatelsky scendr predstavuje sibor za sebou nasledujicich tkonov, ktoré buda zakaznici



vykonavat pocas piatkového testovania prototypu. Jeho primarnou tlohou je jasne urcit,
ktoré casti prototypu je nutné pripravit a ako budd na seba nadvéizovat.

2.3.4 Stvrty deii

Cely tento den je venovany len jednému cielu — zostavit prototyp podla pripraveného uzi-
vatelského scenaru. Tim si hned na zaciatku dna rozdeli tlohy: tvorca prototypu, stitcher
(zosivaé, nadalej bude pouzivana len anglicka forma), textér, referent obrézkov a v neposled-
nom rade tvorca rozhovoru. Tvorcom prototypu je zvycajne UX dizajnér, ktorému vsetky
ostatné role pomahaji hladanim vhodnych obrézkov ¢i pripravou textov do prototypu. Za-
tialCo vacsina timu pracuje na samotnom prototype, Decider, pripadne niekto dalsi, kto sa
Sprintu vobec nezicastnil, mé za tlohu zostavit kostru rozhovoru so zakaznikmi. Poslednym
procesom tohto dna je sktsobny beh, pocas ktorého stitcher, spolo¢ne so zvyskom timu,
prechadza cely prototyp tak, ako bol navrhnuty podla uzivatelského scendra. To pomoze
odhalit pripadné nedostatky a umozni ich odstranenie este pred validaciou prototypu

so zakaznikmi.

2.3.5 Piaty den

Validacia prototypu so zakaznikmi je poslednou castou Design Sprintu. Rozhodnutie testo-
vat prave s piatimi koncovymi uzivatelmi vychadza z prace experta na uzivatelsky vyskum,
Jakoba Nielsena [4]. Nielsen vo svojich vyskumoch dospel k zaveru, ze 85% uzivatelskych
problémov je odhalenych uz po piatich uzivatelskych testovaniach daného produktu. Pri
vac¢som pocte uzivatelov stipa pocet najdenych nedostatkov uz len velmi mierne. Stipa-
jucu krivku je mozné vidiet v grafe na obrazku 2.2.

100% ~

75% -+

50% H

25% -

Usability problems found

0% ! ! f f {
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Obr. 2.2: Pomer poc¢tu uzivatelov na percento najdenych problémov pri uzivatelskom tes-
tovani (prevzaté z [4]).

Pocas rozhovorov so zdkaznikmi jeden ¢len timu vedie rozhovor, zatial¢o ostatni cle-
novia s v inej miestnosti, odkial pozoruji priebeh a zapisuju si postrehy. V tejto faze je
dolezité, aby ¢lovek, ktory vedie rozhovor, mal uz predchadzajice skisenosti s uzivatelskym
testovanim a kladol vhodné otazky. Na druhej strane sa od zvysku timu ocakava aktivne
sledovanie prebiehajicich rozhovorov a zapisovanie si poznamok podla troch zakladnych
kategérii: pozitivna, negativna a neutrdlna. Po ukonceni validacie so zakaznikmi sa cely



tim spolocCne pozrie na zapisky z rozhovorov a hlada v nich opakujice sa terminy ¢i frazy.
Tieto sa potom zvl4st zaznamenaji a na zaklade nich sa prototyp vyhodnocuje.

2.4 Pripadové studie a ich vysledky

V poslednych rokoch sa Design Sprint ¢oraz viacej dostava do povedomia sirSej verejnosti
a z tejto Design thinking metodiky sa stal vhodny sposob na rychlu validaciu produktu
nielen v odvetvi informacnych technolégii. Vdaka tomu narastd i pocet dostupnych pripa-
dovych studii, ktorych poznatky a zévery st popisané nizsie.

Prave flexibilita Design sprint metodiky umoznila jej prienik aj do inych oblasti prie-
myslu. V sicasnosti Sprint nachddza svoje vyuzitie od prototypovania limitovanej edicie
mydiel [16] az po zlepsSenie zékaznickeho porozumenia Gc¢tov za energie [7]. Hlavna vyhoda
Design sprintu spociva v moznosti si metodiku upravit podla svojich potrieb. V jednej
z dostupnych pripadovych $tadii jej autor David Miihlfeld [13] popisuje, ako si sdém zostavil
a otestoval prototyp vylepseného uzivatelského prostredia fotoaparatu. Na druhej strane
viedli v jednej z najvicsich finanénych spolocnosti v Anglicku Design sprint s az 15 zud-
Castnenymi [17]. To, Ze oba tieto pripady boli ispesné je samo o sebe jasnym indikdtorom
flexibility tejto metodiky.

Uz spominany pripad dodévatela energie, kde sa pre zdkaznikov snazili zjednodusit
pochopenie iétov za elektrinu, vo svojej studii vysvetluje, ako pre nich niektoré techniky
Design Sprintu neboli v pévodnej podobe pouzitelné a preto prisli s vlastnym nédpadom.
Tykalo sa to konkrétne mapovania uzivatelskej cesty produktom, kde je povodny proces
vysvetleny ako linearny, zatial¢o z pohladu platenia energie a jej nasledného vyuzivania je
tento proces cyklicky.

Autor Design Sprintu Jake Knapp vo svojej knihe [8] odporué¢a pri zoznamovani sa
s metodikou dodrziavat patdnové trvanie sprintu a privelmi tilohy nemodifikovat, najméa ak
sa Design sprint na prototypovanie vyuziva poprvykrat. Mozné dosledky nedodrzania tohto
odporiicania je mozné si ukazat na pripadovej studii spoloc¢nosti Boost, poskytujicej agilné
sluzby vyvoja webovych aplikacii [2]. Vo svojej stidii popisuju, ako si uz v predstihu zohnali
zakaznikov na validaciu prototypu, aby nésledne po pondelkovych rozhovoroch s expertmi
2.3.1 zistili, ze nasli nespravnych Iudi. Vzhladom na néroc¢nost niektorych tkonov Design
sprintu, ako je napriklad skicovanie navrhu riesenia 2.3.2, upozornovali tiez na nutnost sa
pripravit dopredu. Je totiz pravdepodobné, Ze najmaé role nepracujice priamo v UX odvetvi
(User Experience) narazia v tejto Casti na problém generovat napady v podobe néacrtov
bez akejkolvek predchadzajicej pripravy. Zaujimavym poznatkom plynicim z ich studie
je tiez skutocnost, ze v ndvrhoch riesenia aj pri tvorbe vysledného prototypu dostatocne
neriskovali. Takéto zistenie skuto¢ne déva pre metodiku Design Sprintu zmysel. Jednou
z jej vyhod je totiz rychle ziskavanie spétnej vazby bez vynalozenia niekolkomesacného
usilia v podobe vyvoja kompletného produktu.

To, ze prvotni myslienku od zvalidovaného prototypu deli len pat dni, je prave jeden
z dévodov, preco sa Design sprint vo svete tak osvedcil.

2.5 Vyuzitie automatizacie v Design Sprinte

Vzhladom k tomu, ze Design sprint je ako metodika orientovany v prvom rade na zédkaznika
a jeho potreby, je pochopitelné, ze tam hra velkd tlohu prave Tudsky faktor. Vyhodnoco-
vanie poznamok ,How might we“ 2.3.1, hlasovanie o najlepsi navrh riesenia ¢i zostavovanie



uzivatelského scenaru 2.3.3 maja jedno spolo¢né — jednd sa o ndro¢né posudzovacie procesy,
ktoré by sa bez ru¢ného vyhodnotenia pravdepodobne neobisli.

Prave z tohto dévodu nie je dplnym prekvapenim, ze moznosti automatizacie Design
sprintu dnes existuju len v minimélnej moznej miere. V knihe Design sprint: a practical
guidebook for building great digital products [1] autor len v kratkosti naznacuje techniku
vyuzivani Alexom Britezom zo spolo¢nosti Macmillan Learning, kde pouzivaju prostriedky
pre transkripciu nahravok rozhovorov so zdkaznikmi do textovej podoby. Umoziuje im to
jednoduchsie odfiltrovat nepotrebné slova, ako st spojky ¢i Cleny, a sustredif sa tak na to
podstatné pri hladani spojitosti.

2.5.1 Design sprint vo virtualnych timoch

Specifickym pripadom pouzitia Design $printu je jeho ztzitkovanie vo virtudlnych timoch
[3]. KIicovou komponentou dspechu Design $printu je mat vSetkych zdkaznickych expertov,
produktovych manazérov a UX dizajnérov na jednom mieste. Toto samozrejme

vo virtudlnych timoch pracujicich v réznych kitoch sveta nie je jednoduché dosiahnut.

Matthew David, manazér spolo¢nosti Kimberly—Clark, ale potvrdzuje, ze Design thin-
king metodiku je napriek vsetkému mozné s niekolkymi obmedzeniami tispesne zvladnuf.
Ich timu Sprint trva desat dni a vyzaduje si niekolko priprav nad ramec bezného Sprintu. Da-
vid odportuca mat pritomného aspon jedného c¢loveka, ktory sa zucastni vsetkych procesov
a jeho hlavnou dlohou bude viest tim dopredu.

Narozdiel od klasickej podoby $printu, pri virtudlnom Sprinte je nutné zabezpecit vsetky
potrebné nastroje, aby Design sprint vébec mohol prebehntt. Ich stcastou je okrem video-
konferen¢ného systému aj vhodné aplikicia na zdielanie napadov, nastroj pre hlasovanie
a virtudlna tabula na kreslenie ndvrhov prototypu.

Zostavenie prototypu takouto formou trva sedem dni. Dnesné prototypovacie systémy
dovoluju aj virtudlnym timom jednoducho zdielat napredovanie pri vytvarani prototypu
a dotiahnut tak Sprint do tspesného zaveru.



Kapitola 3

Design sprint v Kentico Software
S.T.0.

Metodika Design sprint bola v spoloc¢nosti Kentico prvykrat odskdsana v roku 2016, kedy
sa riesila integracia novej casti Compose do produktu Kentico Cloud. Tento Sprint este
prebiehal v jeho zakladnej podobe pocas piatich dni. Druhykrat bol Design sprint vyskisany
v skratenej forme, takze vysledny prototyp bol pripraveny uz po troch dinoch. V podkapitole
3.1 je tato kratsia verzia Design Sprintu rozobranad podrobnejsie.

Kentico Cloud (KC) je jeden z produktov spolo¢nosti Kentico a predstavuje tzv. headless
CMS (systém pre spravu obsahu bez prezentacnej vrstvy). Popri aktudlnej snahe rozsirit
KC o moznost planovania obsahu a vytvarania stratégie sa naskytla prilezitost si overit tito
myslienku prave pomocou Design $printu. Ako tento Sprint prebiehal a aké poznatky boli
jeho absolvovanim nadobudnuté je popisané v podkapitolach 3.2 az 3.8.

3.1 Skratena verzia Design sprintu v Kenticu

Samotnému Design Sprintu v jeho trojdinovej podobe predchddza dokladna priprava. Je
potrebné vyriesit logistiku, ako zabezpecenie miestnosti, ¢i zostavenie timu. Délezitou si-
castou pripravy je v pripade tak kratkeho Sprintu tiez zhrnutie poznatkov, z ktorych sa
moze pocas Sprintu vychadzat. Uvedi sa tam informacie o doterajsom vyskume, ktory

na dand problematiku uz prebehol, o identifikdcii pripadnych problémov a taktiez sa prida
popis person, ktoré by mali reprezentovat dant cielovt skupinu realnych zédkaznikov. Zaro-
ven je potrebné sa v predstihu dohodnit so zdkaznikmi, ktory budu prototyp v posledny
den testovat. Jednou z aktivit, ktora sa prestiva z prvého dna Design sprintu do jeho prip-
rav, je definovanie dlhodobého ciela. Vdaka tomu mo6zu Gi¢astnici Sprintu prvy den zacinat
uz s jasne vytycenym zamerom.

V tabulke 3.1 je prehladne zndzornené rozlozenie procesov skrateného Sprintu a ich
casové trvanie, ktoré v tomto pripade predstavuje timebox pre dani aktivitu. Tato tabulka
bola inspirovana internou tabulkou spoloc¢nosti Kentico.

7 tabulky je vidiet, Zze napriek zna¢nému skrateniu Sprintu sa stile dodrzuje poradie
jednotlivych aktivit a prakticky ziadna z nich nebola vynechand. Kli¢om k tspechu je tak
dodrzanie stanoveného ¢asového rozmedzia.
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Tabulka 3.1: Rozlozenie aktivit v skratenej verzii Design Sprintu

Cas (timebox) | Aktivita
Vytvorenie kratkeho zhrnutia
Zostavenie timu
Pri 24h
tiprava Hladanie zakaznikov pre validaciu
Definovanie dlhodobého ciela
Doobeda 2h 30@1n Vyt.varan/le H}apy
1 dett 30min Sprintové otazky
' Poobede 60min Existujuice riesenia
60-90min Skice, Crazy 8s a vysledné navrhy
60min Hlasovanie za najlepsi navrh
D
2.den oobeda 90min Storyboard
Poobede — Prototypovanie
Doobeda 2h Prototypovame’ -
. 1h Rozhovory so zakaznikmi
3.den 7 e p—
Poobede 3h Rozhovory so zdkaznikmi
1h Vyhodnotenie

3.2 Hladanie riesenia pre planovanie obsahu v Kentico Cloud

Vybranie Design sprint metodiky na validaciu vizie pre novu ¢ast produktu zameriavajicu
sa na stratégiu a planovanie obsahu dévalo zmysel z viacerych dévodov. Vzhladom k tomu,
ze sa z hladiska headless CMS jednalo o pomerne neznamu oblast, nebolo by vhodné ite-
rovat nad vyvojom niekolko tyzdinov, aby sa v zavere zistilo, Ze je to nepouzitelné. Design
sprint v tomto smere poniika velkt vyhodu prave v podobe usetrenych finanénych i ¢aso-
vych prostriedkov. Dalsim dévodom bol pomerne velky rozsah problematiky s nejasnym
zameranim. Stratégia, planovanie obsahu a tiez jeho revizia zahfnaji mnozstvo rieseni

a tak by bez spétnej vizby od zdkaznikov nebolo jasné, kde zacat a na ¢o sa zamerat.

Vlastnému Sprintu predchadzala priprava najmé z pohladu Projektového manazéra,
ktory vytvoril stru¢né zhrnutie danej oblasti, pripomenul niekolko vyskumov na dant prob-
lematiku a kontaktoval zdkaznikov vhodnych na piatkové testovanie prototypu.

7 pohladu ostatnych ¢lenov timu slo skér o dobrovolnil pripravu, ktora ale u niekorych
aktivit napomoze proces urychlit. Prikladom takejto aktivity je preskimanie uz existujtcich
rieSeni na trhu, ktoré sa potom predstavujia zvysku timu v druhy den sSprintu.

Design Sprintu sa ztcastnili nasledovné role: projektovy manazér 2.2.1, UX dizajnér,
vyvojar, Customer success manager (expert na zakaznikov) a tiez Content developer v mo-
jom zastupeni. V neposlednom rade sa Sprintu tiez zacastnil Scrum master v roli facilitator
2.2.2.

3.3 Uvedenie do problematiky a rozhovory s expertmi

Kazdy der sa zac¢inal predstavenim kontrolného zoznamu (checklist, nadalej bude pouzivana
len anglickd forma), pomocou ktorého facilitator vysvetlil nadchadzajice aktivity. Prvou
aktivitou bolo vymedzenie dlhodobého ciela, ktory bol vsak aj vo svojej findlnej podobe
pomerne malo $pecificky. Tu sa dal vypozorovat potencidlny problém zvolenej oblasti, ktora
mala spociatku privelky rozsah. Nasledovalo definovanie Sprintovych otazok. V tejto casti sa
tim zameriaval mimo iné na nasledujtci hypoteticky scenar: ,Predstavte si, Ze vas projekt

11



bol sklamanim. Co to mohlo spdsobit?“ Vysledkom tejto aktivity boli tri otdzky, ku ktorym
sa tim pocas Sprintu neustale vracal, najmé v pripade ak sa pri niektorej z aktivit odklonili
od ciela.

Proces kreslenia mapy predstavujicej cestu zakaznika (customer journey) az do vysled-
ného ciela narazil znovu na privelky rozsah zvolenej problematiky. Zistilo sa, ze linedrny
proces v tomto pripade nebude dostacujtci, podobne ako tomu bolo aj v jednej uz spomina-
nych pripadovych studii 2.4. Vzniknuté cykly pridali mape vertikalny rozmer a zobrazenie
dalsich zavislosti spésobilo zna¢ny odklon od p6vodnej priamociarej techniky zakreslovania
cesty zakaznika.

Na obrazku 3.1 je vidiet vyslednt mapu, kde st povodné tlohy zdkaznika (zobrazené
Zltou farbou) doplnené o pricu vo vyssich trovniach predstavujucich jednotlivé oddelenia
firmy. Vysledny proces zachytava transforméciu cielov firmy do cielov pre tvorbu obsahu.
Ciel pre tvorbu obsahu vyvstal prave z procesu mapovania cesty zakaznika a ddva jasne
najavo, na ¢o sa zakaznici zameriavaji. V pévodnej podobe znel nasledovne: ,, Right content,
right audience, right channel and right timing* (spravny obsah, sprdvne publikum, spravne
umiestnenie a spravne nacasovanie).

Obr. 3.1: Vyslednd mapa vykreslujica problematiku planovania obsahu.

Odpozorovanym nedostatkom takejto mapy, okrem jej zjavnej komplexity, bolo nedosta-
tocné zohladnenie zakaznickych tkonov v horizontalnej rovine. Toto sa ukazalo ako mozny
problém pri rozhovoroch s expertmi, kedy sa projektovy manazér vedici rozhovory zameria-
val skor na vertikalne stuvislosti medzi oddeleniami nez na dlohy samotné. Z tohto dévodu
v naslednych fazach Sprintu chybala lepsia predstava o tom, ¢o také vytvorenie planu ¢i
zhodnotenie vyslednej stratégie znamenaju pre zakaznikov v praxi.

Jednym zo zaujimavych pozorovani s tychto rozhovorov bol fakt, ze aj ked vsetci prejavili
zdujem meraf dopad a hodnotu, akd tvorba obsahu prinasa, nikto nedokazal prist s moznym
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redlnym rieSenim tohto problému. Otdzka vykonnosti obsahu (content performance) bola
preto odlozend na samostatny Design sprint.

Pocas rozhovorov si ¢lenovia timu zapisovali poznamky vo forméate ,How might we*
(HMW) 2.3.1, z ktorych vac¢sinu bolo mozné rozdelit do kategérii. HMW otézky, ktoré ne-
zapadali do ziadnej z tychto kategérii boli zoskupené spolu, ale dalej im uz nebola venovana
pozornost.

7 rozhovorov s expertmi zaroven vyplynulo, ze navrhnutd customer journey mapa sa
d4 rozdelit do dvoch vzijomne sa dopliiajicich vrstiev, a to vytvdranie obsahu a jeho
zhodnotenie na najnizsej trovni a audit obsahu na trovni vyssej.

Dalsou aktivitou diia bolo hlasovanie, na ktort ¢ast zékaznickej mapy sa tim bude za-

.....

evve

exekiciu pladnovania obsahu a jeho nasledné zhodnotenie. S velmi podobnym poc¢tom hlasov
skoncila aj dalsia oblast, ktora by mala riesit zoskupovanie obsahu podTla tcelu, napr. podla
kampani. V tomto pripade sa naopak jedna o vyssiu troven pracovania s obsahom a preto
déavalo zmysel zacat najprv s uz spominanou vizualizdciou prace s obsahom.

Poslednou tdlohou dna bolo vytycenie cielu Sprintu na zéklade predchadzajticeho hla-
sovania. Ciel v jeho povodnej anglickej podobe znel: ,Help customers visualize progress
on content production and whether they are on plan®“ (Pomoct zdkaznikom vizualizovat
napredovanie v oblasti tvorby obsahu a ¢ vSetko ide podla planu).

3.4 Prienik napadov a zhotovenie nacrtov

Druhy den sprintu zacinal prezentovanim existujtcich rieseni na trhu, z ktorych by si tim
mohol vziat inspirdciu. Tieto riesenia nemuseli byt nutne z oblasti produkcie obsahu, ani
zo sveta headless CMS produktov. Stacilo, aby obsahovali nejaky vhodny prvok, ktory by
slo pri navrhu prototypu vyuzit. Facilitator prezentované casti produktov zakresloval, aby
z nich bolo mozné pri poobednom skicovani navrhov cerpat.

DalSou aktivitou bolo rozhodovanie, aké problémy sa maji vytvorenym prototypom
riesit. Najprv bolo nutné sformulovat ich do vhodne polozenych otdzok a tieto sa nasledne
rozdelili do kategérii. Prva kategoria ,,.YES“ predstavovala problémy, ktoré by mal prototyp
urcite riesit. Druhou boli ndpady typu ,nice to have“ a do poslednej ,NO“ kategérie spadali
veci, ktoré tim zamietol ¢i uz z dovodu presahu zadaného ciela alebo mensej dolezitosti
v porovnani s ostatnymi problémami. Po podiato¢nom roztriedeni sa v ,YES“ kategorii
nachadzalo este privelké mnozstvo otdzok, pricom vsetky z nich by zrejme nebolo mozné
zakomponovat do jediného prototypu. Tim preto prisiel s navrhom rozdelit tieto problémy
do dvoch podkategérii, kde jedna sa zameriavala na zobrazenie aktudlneho stavu prace
s obsahom a druhd na ¢asové hladisko dorucenia obsahu. Podla toho sa tim rozdelil
do dvoch mensich skupin, aby kazda pracovala na jednej z tychto podkategérii pri kresleniu
navrhov prototypu.

V ramci poobednej aktivity prislo na rad samotné skicovanie ndpadov. Kazdy mal najprv
za ulohu si spisat vSetko podstatné, ¢o sa do tejto chvile v ramci Sprintu zaznamenalo:
ciele, problémové otazky, navrhy existujucich rieseni a iné. Z tychto informécii sa potom
vychédzalo pri tvorbe prvotnych skicov. V rdmci cvicenia ,Crazy 8s“ 2.3.2 si kazdy clen
timu vybral jednu ¢ast z tohto navrhu, ktorej varidcie iteroval. Tato cast predstavovala
najma pre role nepohybujice sa v dizajnérskom prostredi zna¢ny problém.

13



Zucastneny UX dizajnér zas dodal, ze mu pri tychto aktivitach chybala iterdcia nad
dizajnom. Ocakaval, ze sa bude postupovat systémom navrh — feedback — ndvrh, ktory bol
predstaveny v jednej z dostupnych publikdcii o Design Sprinte [1]. Cyklus generovania né-
padov autor Richard Banfield popisuje ako skvely prostriedok pre ziskanie dalsieho pohladu
na dany navrh alebo aj jeho pripadné vylepsenie. V ramci tohto Sprintu sa pre nedostatok
casu od tejto idey upustilo.

V utorok bola poslednd hodina vyhradena pre finalizaciu vlastnych navrhov, kedy kazdy
samostatne zakreslil a popisal to najlepsie z predchadzajicich cviceni. Vysledné navrhy fa-
cilitator rozmiestnil po miestnosti tak, aby nebolo jasné ktory navrh patri ktorému ¢lenovi
timu. Tymto sa malo pri stredajsich aktivitach predist hodnoteniu ¢loveka namiesto strikt-
nému hodnoteniu navrhu samotného.

3.5 Vyber riesenia a kreslenie scenaru

KTtcové momenty rozhodovania o vyslednom prototype prebiehaju pocas stredajsich aktivit
Design sprintu. Kazdy ¢len timu sa najprv v tichosti oboznamil so vsetkymi navrhmi

a v pripade nejasnosti prilozil k danému skicu poznamku ¢i dopliujticu otazku. Po tomto
tkone prislo na rad hlasovanie formou heatmap, kedy ¢lenovia timu vyznacovali tie prvky
dizajnu, ktoré pokladali za najlepsie. Ako potom vyzeral takto ohodnoteny dizajn je mozné
vidiet na obrazku 3.2.

Obr. 3.2: Ohodnoteny navrh riesenia prototypu.

A7 po tejto faze sa preslo na predanie priamej spiatnej vazby, kedy mal autor dizajnu
moznost vysvetlit ostatnym vsetky nejasnosti. Jake Knapp vo svojej knihe popisuje dévody,
preco hlasovanie za najlepsie navrhy formou heatmap predchadza diskusii s autorom skecu
[8]. Asocidcia konkrétneho navrhu s jeho autorom méze do znacnej miery ovplyvnit rozho-
dovanie. Pokial je autorom diela ¢lovek vo vyssej pozicii akd ma hodnotitel, je takmer isté,
7e kritika bude zatienend touto skuto¢nostou. Dalsim dovodom je fakt, Ze v redlnom svete
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za dizajnérov hovoria ich vysledné navrhy, kde nemaji moznost zakaznikom argumentovat
preco to bolo navrhnuté prave tak.

Po ozrejmeni vSetkych nejasnosti sa hlasovalo uz za findlne riesenie, ktoré malo byt
pouzité na validiciu so zdkaznikmi. Decider mal v tomto pripade opét hlas s vic¢Sou vahou
a v pripade nerozhodného stavu bolo jeho tlohou vybrat vitazny navrh.

Poobede sa stistredenie timu presunulo na Storyboard 2.3.3. Pred zacatim prace
na storyboard je vhodné najprv zvazit nasledujice otazky [10]:

e Aké je motivicia zdkaznika? Co sa snazi dosiahnut?
e Ak tdlohu sa snazi splnit?

Zaroven sa odporuca klast doraz na samotnd ulohu, ktort v ramci storyboard bude
uzivatel plnit. Spravne navrhnutéd tloha by mala spiiiat niekolko kritérif [9]: primerane
narofnd (nepouzivat okrajové scendre), dosiahnutelnd (mat prehlad o vsSetkych krokoch
potrebnych k dosiahnutiu ciela), dostatoc¢ne specificka (zadanie by malo byt jasné)

a v neposlednom rade névéazné (jednotlivé kroky na seba vhodne nadvizuji).

V retrospektive sa prave toto cvicenie ukazalo ako najtazsie, pretoze sa jednotlivé kroky
neustale prepisovali a menili s dalsimi novymi ndpadmi. V uré¢itom momente vytvarania
storyboardu sa prislo na to, ze v ramci predchadzajiceho zakreslovania skicov sa tplne
vynechala jedna z ¢asti, a sice zndzornenie workload (kto na ¢om v projekte pracuje).
Pocas dizajnovania navrhov sa sice vracalo k Sprintovym otazkam, ale na HMW otazky sa
uz nedostalo. Toto zistenie spésobilo znac¢né zdrzanie, pretoze workload bol nutnou sticastou
rieSenia a musel sa tak dodatocne nadizajnovat.

Pri kresleni storyboard tim narazil na niekolko dalsich otdznikov, tykajtcich sa vaésinou
grafickej stranky veci. Zhodnotila sa ich dolezitost a vo véicsine pripadov sa tim zhodol
v tom, ze ich zodpovedanie vyriesi az v ramci pripravy prototypu. Obrézok 3.3 predstavuje
findlnu verziu storyboard.

Obr. 3.3: Vysledny storyboard znazornujuci jednotlivé tikony zakaznika v prototype.
Zaujimavym poznatkom plynicim z tejto aktivity bolo uvedomenie si, ze popri zame-

riavani sa na uzivatelské problémy zostaval tzv. ,happy path®“ znacne v tizadi. Happy path
uzivatela je podla Conversion Uplift Ltd [11] definovany nasledovne: ,, The happy path is
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the default user journey that a customer would experience if they proceeded to convert
without any deviation during the process.. Do storyboard bol preto este pridany prehladny
kalendéar zobrazujici stav obsahu vo vztahu k ¢asu (publikovanie obsahu). Bol umiestneny
na uplny koniec storyboard, aby sa tak rozlisil od ostatnych okien zameriavajtcich sa
na problémové cCasti planovania obsahu.

Na zaver dna si tim uz len rozdelil tlohy 2.3.4 na dalsi den, aby sa vo stvrtok mohlo
rovno zacat s dizajnovanim prototypu.

3.6 Zostavenie prototypu

Stvrty den pracuje cely tim spolo¢ne, aby vytvoril prototyp navrhnutého riesenia.

A7 na projektového manazéra, ktory potrebuje pripravit skript pre piatkové rozhovory,
maju vsetci ¢lenovia timu svoje tlohy rozdelené. Kedze sa Sprintu zicastnil len jeden UX
dizajnér, vacsina préce sa sustredila prave okolo neho a zvysok timu mu poméahal hladanim
vhodnych obrézkov, ktoré by bolo mozné v prototype pouzit, vymyslanim UT textov (User
Interface, uzivatelské rozhranie) a v neposlednom rade pripravou ,fake* dat.

Na vytvaranie prototypu existuje na trhu niekolko vhodnych nastrojov. Napriek tomu,
ze Sprint sa zaraduje pod Design thinking metodiku, nie je nutné pri prototypovani pouzivat
len dizajnové nastroje. Tym menej znalym mdze dobre poslizit aj obyc¢ajny MS Powerpoint,
KeyNote, alebo aj obycajny papier [1]. V tomto Sprinte pritomny UX dizajnér pouzil
na zostavenie prototypu nastroj Indigo.

Kedze mal prototyp vyzerat ako sucast realneho projektu v produkte Kentico Cloud,
vytvoril sa testovaci projekt s nazvom Kentico Magazine, do ktorého sa pridali potrebné
déata pre ich nasledné zobrazenie
v prototype. Vyvojar tiez dopomohol k vytvoreniu niekolkych casti dizajnu, ktoré realne
v aplikacii Kentico Cloud nie si. Rozhodnutie postavit projekt prave na vymyslenom ma-
gazine davalo zmysel najma z pohladu zobrazenia vhodnych dat v prototype. Magazin
prirodzene publikuje mnozstvo ¢lankov, o ktorych projektovi manazéri ¢i obecne role za-
stresujice pldnovanie obsahu potrebuji mat prehlad.

Pretoze bolo v ramci prototypu mozné prekliknit sa aj do konkrétnych pripravovanych
¢lankov, boli pre nadobudnutie redlneho dojmu prevzaté existujice ¢lanky jednej moédnej
znacky. V ramci Workload casti prototypu bolo dalej nutné pripravit zamestnancov, ktori
na projekte pracuji. Na to bol pouzity generator mien a zvySok dat bol uz vymysleny
¢lenmi timu.

Pri vytvarani dat sme zaroven narazili na niekolko obmedzeni redlneho produktu Kentico
Cloud a dokonca sa tak podarilo odhalit aj jeden mensi bug, resp. ndvrh na zlepsenie.

V pripade akychkolvek nejasnosti bol zavolany Decider, ktory o probléme aj v tejto faze
rozhodoval. Cast povodne navrhovanej funkcionality musela byt z ¢asovych dévodov vyne-
chand, ¢o sa potom ¢iastoc¢ne prejavilo pri validacii prototypu, kedy niektorym zakaznikom
tato funkcionalita chybala.

Findlny prototyp sa skladal z troch hlavnych casti: Dashboard, Workload a Calendar,
ktoré st popisané v podkategériach 3.6.1, 3.6.2 a 3.6.3.

3.6.1 Dashboard

Dashboard znazornuje kompletny prehlad o aktudlnom stave pripravovaného obsahu.
Na obrazku 3.4 su vidiet jednotlivé casti, z ktorych sa Dashboard sklad4. V hornej casti
st Content highlights, predstavujice rychly prehlad o mnozstve publikovaného obsahu:

16



KenticoMagazine v Home

Projectstatus  Workload  Calendar

Filter
Content highlights

B v I R

2793 2609
Total Published

ONTENT TYPE

&

Unassigned Missing due date

Res:

sults over time Year uarter Month Week
Week Week 10 Week 11 Week12
omed @ Publshed @ Miseddeadine

® Plannec

PUBLISHING STATE

W

Workiin progress overview

Obr. 3.4: Dashboard — ¢ast prototypu znazornujtica aktualny stav obsahu v projekte

publikované ¢élanky, ¢lanky, ktora sa nestihaji vydat vcas, ¢lanky, na ktorych sa nepracuje, ¢i
clanky s chybajicim datumom dokoncenia. Jednotlivé ikonky su klikatelné a umoznuja tak
projektovému manazérovi zistit, kde by mohol byt problém. Uprostred sa potom nachadza
graf Results over time, zobrazujici vysledky prace na danom projekte v c¢ase. Po prejdeni
mysou ponad stIpce sa zobrazia este doplnujice informécie. V spodnej ¢asti je prehlad préace
Work in progress, kde st farebne odlisené stavy, v akom sa ¢lanky prave nachadzaj.
V Tavej Casti je este filter prevzaty priamo z produktu Kentico Cloud, ktory by mal

v tomto prostredi poslizit na zlepsenie generovania relevantnych vysledkov. Jeho dizajn
nebol nijako upravovany, ¢o mozno tiez viedlo k negativnej spitnej vizbe od zakaznikov,
ktori si filter v prototype vobec nevsimli.

3.6.2 Workload

Obrazok 3.5 predstavuje druht ¢ast prototypu zvani Workload. Narozdiel od prvej casti tu
bolo pridané len jednoduché vyhladédvanie podla mena v podobe search bar (vyhladavaci
panel). Predvolené zobrazenie tcastnikov projektu je podla mnozstva obsahu, ktory je

z nejakého dévodu zameskany, to znamena po dadtume publikovania. U kazdého ¢loveka je
tiez zobrazeny pomocou grafu prehlad prace, ktori méa prave pridelent. Po prejdeni mysou
ponad graf sa zobrazi vysvetlujica legenda. Kazdé meno je zaroven klikatelné a zobrazi
konkrétne pridelené ¢lanky, na ktorych prave dana osoba pracuje.

3.6.3 Calendar

Na obrazku 3.6 je zobrazeny kalendar sltiziaci pre rychly prehlad nad pldnovanym obsahom.
Mal by pomoct najmé ludom na pozicii Content strategist, ktori potrebuji vidiet na kedy
st dané ¢lanky naplanované a v akom si stave. Idealne by bol kazdy zo zobrazenych ¢lankov
klikateIny, no tato funkcionalita sa uz v rameci prototypu nestihala. Dalsie informécie
o danom prispevku je mozné zistif prejdenim mysSou. Na lavej strane je opéatf pouzity filter
pre ziskanie lepsieho prehladu nad obsahom.

Po dokonéeni prototypu a zostaveni skriptu pre rozhovory bol ¢as na test run (skisobny
beh), ktorého hlavnym zmyslom je otestovat, Ze prototyp je pripraveny na validdciu
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Obr. 3.5: Workload — ¢ast prototypu znazornujuca konkrétnych ludi a stav ich prace na
projekte
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Obr. 3.6: Calendar — cast prototypu znazornujica kalendar s napldnovanym obsahom

so zakaznikmi. Testovanie prebehlo za pritomnosti VP of Engineering, ktory tak napomohol
k odhaleniu niekolkych drobnych nedostatkov a inkonzistencii v datach.

3.7 Validacia so zakaznikmi

Posledny den prebiehalo testovanie vytvoreného prototypu so zdkaznikmi. Jeden clen timu,
v tomto pripade to bol projektovy manazér, vedie rozhovory a ostatni ¢lenovia timu si
z toho zapisuju poznamky. Pre relevantné vysledky sa Odporica validovat prave s piatimi
zakaznikmi 2.3.5.

Este pred zaciatkom Sprintu Decider oslovil zdkaznikov Kentico Cloud, ktori spadali
pod cielovil persénu, aby sa podielali na validacii prototypu pre planovanie obsahu. Napriek
tomu, Ze testovanie ma prebiehat s piatimi Iudmi, je doporucené pozvat pokial mozno
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viacej zdkaznikov, pretoze sa vzdy najdu taki, ktori to na posledni chvilu odmietnu [1].
Nachadzanie vhodnych kandidatov pre testovanie sa moze ukazat ako naro¢né tloha najma
v pripade, ak ma testovany produkt zku uzivatelskt skupinu. Vhodnym trikom na ziskanie
sihlasu je napriklad skrz podporu pre zakaznikov, kedy je po vyrieseni problému takyto
zékaznik skor ochotny pomoct [10].

Vzhladom k tomu, ze Kentico Software s.r.o. je globalna firma so zakaznikmi po celom
svete, rozhovory museli prebiehat formou nahravanych videohovorov. V kazdom rozhovore
sa postupovalo podla vopred pripravenej predlohy (skriptu). Obecné Struktira interview
pritom pozostava z niekolkych hlavnych casti [8]:

e Privitanie — v tejto fazi je zaroven dolezité ziskat povolenie na nahravanie rozhovoru

o Kontextové otazky — spdsob ako sa dozvedief viacej o zdkaznikovi a jeho vztahu
k validovanému problému

e Predstavenie prototypu — je vhodné pripomentt, ze testovany bude prototyp, nie
zakaznik

e Testovanie — otazky kladené na zakaznika by mali byt pokial mozno open—ended
(s otvorenym koncom) a testujici by mal byt vyzvany, aby pocas testovania nahlas
premyslal

e Zaverecné zhrnutie a otazky — zaujimavou otdzkou na zaver mdze byt napr.: Ak by
ste mali tri ¢arovné zelania pre zlepsSenie tohto produktu, aké by to boli?*

Zatial¢o Decider viedol rozhovor, zvysok timu v oddelenej miestnosti sledoval dianie
na obrazovke a priebezne spracovaval ziskant spatna vizbu. Poznamky sa zapisovali
do troch zékladnych kategérii — pozitivna, neutralna a negativna. Zaroven sa spatna vizba
rozliSovala podla casti prototypu: Dashboard 3.6.1, Workload 3.6.2 a Calendar 3.6.3.
Po absolvovani vSetkych rozhovorov sa poznamky umiestnili na jedno spolo¢né miesto, vid
obrazok 3.7.

Obr. 3.7: Stena s poznamkami z rozhovorov so zakaznikmi

Hned po prvom ukoncenom rozhovore sa zistilo, ze zdkaznik nepostupoval podla scenara
tak, ako to bolo navrhnuté v storyboard 3.5. Najvécsi problém predstavovalo zodpovedanie
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otazky ,,Who can help?“, ktora ich mala naviest na Workload. Napriek tomu sa vSak ziskalo
velké mnozstvo cennej spatnej vazby, z ktorej sa uz po tretom rozhovore ¢rtali opakujice
sa vzorce spravania.

Poslednou aktivitou na konci Sprintu bolo prechadzanie ziskaného feedback—u a hladanie
opakujucich sa slov ¢i pouzitych fraz. Najprv si kazdy ¢len timu presiel vystavené poznamky
z rozhovorov samostatne a zapisoval si pritom vsetko, ¢o sa opakovalo u najmenej dvoch
roznych zdkaznikov. V druhej casti tejto aktivity tim viedol spolo¢nii diskusiu a zo ziskanych
poznatkov spisal Facilitator 2.2.2 zaver. Konkrétne zistenia st uvedené v podkapitole 3.8.

3.8 Klicové poznatky

Po ukonceni piatkovych rozhovorov tim spisal zistenia vyplyvajice z ndzorov a komentarov
zakaznikov ziskanych pocas testovania produktu. Kazda c¢ast prototypu bola zhodnotena
zvlast. Content highlights v ¢asti Dashboard 3.6.1 a Calendar 3.6.3 mali spomedzi vSetkych
casti najlepsiu odozvu. Naopak Workload 3.6.2 predstavoval najslabsi ¢lanok a bolo v iom
néjdenych niekolko nedostatkov.

Obecne bol prototyp hodnoteny pozitivne, zékaznici ho vnimali ako krok vpred oproti
aktudlne pouzivanym nastrojom, akymi bol castokrat len obycajny Excel sheet. V kazdej
z pouzitych kariet videli prinos, no zaroven tam vzdy nieco chybalo. Snadd najvyraznej-
Sou chybou dizajnu bolo, ze pri testovani zdkaznikom nie vzdy napadlo na polozky klikat
jednoducho preto, ze neposobili ako tlacitka.

V podkapitolach 3.8.1 az 3.8.3 je ku kazdej casti prototypu uvedena konkrétna spatna
vazba s vyznacenim, ¢i sa jednd o pozitivny (+), negativny (—) alebo neutralny feedback
(~).

Nizsie uvedené zrhnutie reakcii na prototyp pochadza z internych materialov spolo¢nosti
Kentico Software s.r.o. [12].

3.8.1 Reakcie na Dashboard

e (+) Content highlights panel bol vnimany ako najviac vyuzitelnd ¢ast prototypu. (+)
Zakaznici ho videli ako rychly sposob ziskania rozhodujtcich informécii o produkte.

(+) Viaceri ocenili moznost interakcie s polozkami Dashboard a schopnosti predfil-
trovat, ¢o sa tam zobrazi

(~) Prejavili zdujem najmé o zameskané clanky v c¢asti Content highlights a chceli
vediet dovod

(~) Prehlad priace (Work in progress) mal zmieSané reakcie, po vizudlnej stranke sa
to zakaznikom pozdéavalo, no nieco tomu aj tak chybalo.

(-) Najvac¢sim problémom pre pochopenie bol Results over time graf

(—) Viaceri cheeli zobrazené informadcie filtrovat, ale nevsimli si filter na lavej strane
obrazovky

3.8.2 Reakcie na Workload

e (+) Podiato¢né reakcie boli pozitivne, viaceri spomenuli, ze mat prehlad o tom, kto
na ¢om pracuje by sa im pri planovani obsahu zislo
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(+) Moznost prekliknit sa na detaily o danej osobe bola tiez vnimand ako ndpomocna

(=) Mnohym ale chybal dodato¢ny kontext — Kto zdrzuje publikovanie

(—) Farebné oznacenie v ¢asti Work in progress bolo pre ludi métice, spajali si ¢er-
venu farbu s moznym problémom, nie ako farbu oznacujiacu krok, v ktorom sa obsah
nachadza

e (—) Chybala moznost filtrovat podla vlastnych kritérii

e (—) Nebolo jasné ¢asové rozmedzie, pre ktoré sa Workload zobrazoval

3.8.3 Reakcie na Calendar

e (+) Kalendér si vyslazil najviac pozitivnych ohlasov, viaceri spomenuli, Ze by mohol
plne nahradit ich existujiice riesenie

(~) Nejasnost v datumoch — je to ddtum publikovania ¢lanku alebo len koncovy termin
pre dany krok v systéme workflow (pracovny postup)

(~) Zékaznici chceli na polozky klikat a dozvediet sa viacej informécii

(=) Na prvy pohlad nebolo jasné, v akom stave sa dany ¢lanok nachédza

(=) Uzivatelia si nevsimli filter a chybala im tak moznost si to upravit podla vlastnych
kritérii

e (—) Podobne ako u Workload, aj tu farebné znacenie sposobovalo problémy
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Kapitola 4

Analyza procesov Design Sprintu

Ako uz bolo naznacené v podkapitole 2.5, v oblasti Design Sprintu sa automatizované rie-
Senia takmer vobec nevyskytuji. Hlavnym dovodom je prave fakt, ze tato Design thinking
metodika je zaloZzena na kreativnych aktivitdch vyzadujicich Tudské tusilie, kde by automa-
tizacia nebola prinosom.

Tato kapitola si kladie za ciel zmapovat moznosti automatizacie ¢iastkovych procesov
Design sprintu. Vychadzat sa bude v prvom rade s poznatkov nadobudnutych absolvovanim
Design sprintu v spoloc¢nosti Kentico Software s.r.o.

4.1 Vyber procesu pre automatizaciu

Design sprint vychadza z Design thinking metodiky, ktortt Tim Brown, CEO spoloc¢nosti
IDEOQO, definuje nasledovne: ,,Design Thinking is a human-centered approach to innovation
that draws on the designer’s tools to integrate the needs of people, the possibilities of
technology and the requirements for business success“ [5]. Z tejto definicie vyplyva zjavné
zameranie metodiky na ¢loveka, ¢o prirodzene reflektuji aj procesy Design $printu.

Pri vyberani vhodného procesu na automatizaciu som upriamovala pozornost prave na
to, aby sa pripadnym zavedenim automatizicie nevytratil z danej aktivity tak dolezity
ludsky faktor. Navyse, pri takejto priamej interakcii produktovych timov s uzivatelmi st
obaja zicastneni ovela viac zainteresovani a to uz samo o sebe prinasa vysledky [18].

Bill Schmarzo, autor ¢lanku Design Thinking: Future-proof Yourself from AI navrhuje
alternativny pohlad, v ktorom popisuje kolerdciu medzi Design thinking metodikou a stro-
jovym uéenim [15]. V prvom kroku sa Design thinking metodika zameriava na uzivatela —
v snahe zhromazdif ¢o najviac informacii o jeho persone sa hladaju odpovede na otazky typu
¢o sa snazi uzivatel dosiahnut a ¢o je hlavnym predmetom ich frustricie. Strojové ucenie
vnasa do tejto fazy zachytavanie a prioritizovanie klticovych informécii, ktoré maji poten-
cial byt lepsim predikdtorom uzivatelovych rozhodnuti. V nasledujucich fazach strojového
ucenia dochadza k dalsiemu zberu potrebnych dat na vytvorenie datasetu. V predposled-
nom kroku prototypovania (Design thinking fiza) sa uz model strojového ucenia trénuje
na vzorke dostupnych dat a zac¢ina sa s ich manipulaciou. V poslednej faze sa pomocou tes-
tovacieho datasetu model zhodnoti. Konkrétne fazy metodiky Design Sprintu a strojového
ucenia s znazornené na obrazku 4.1.

Kolerécia tychto modelov naznacuje moznost inspirovania sa metodikou Design thinking
a prevzatia niektorych jej prvkov do strojového ucenia. Vznika tak v podstate opacny
pohlad, kedy sa z kreativnych oblasti preberaju napady do oblasti technickych.
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Obr. 4.1: Koreldcia medzi Design thinking metodikou a strojovym uéenim (zdroj: John
Morley and Associates, [14]).

Pri hladani moznosti automatizicie v Design Sprinte sa da predchiadzajicim prikladom
vhodne inspirovat. Automatizacia metodiky Design Sprintu nemusi nutne znamenat na-
hradenie Tudského faktoru za konkrétny program. Moze naopak spocivat v zjednoduseni
niektorych procesov za pomoci automatizovanych néastrojov alebo ich pripadnt koexisten-
ciu s povodnym procesom. V druhom pripade by néastroj mohol poslizit na porovnanie
dosiahnutych vysledkov. Je mozné, ze v pripade pouzitia sofistikovanejsiecho nastroja pre
automatizaciu by takato alternativa priniesla viacero pozitiv a mohla upozornit na pripadné
nedostatky pévodného procesu.

V nasledujtcich podkategéridch 4.2, 4.3 a 4.4 sa na vybrané oblasti Design Sprintu diva
z pohladu moznosti automatizacie bud celého procesu alebo len jeho casti.

4.2 Spracovanie spatnej vazby od zakaznikov

Spracovanie poznamok z piatkovych rozhovorov so zékaznikmi sa ukazuje ako vhodny kan-
didat na automatizaciu z viacerych dévodov. Pri prvom pohlade na stenu so vSetkymi
zapiskami 3.7 je jasné, ze dohladat tam vzorce spravania a opakujice sa frazy nebude
jednoduché. Aj ked majui ¢lenovia timu po absolvovani vsetkych rozhovorov priblizna pred-
stavu, ktoré casti prototypu mali Gspech a v ktorych sa naopak nachadzaji nedostatky,
néajst presné vyjadrenia zakaznikov v spleti poznamok im to nijako neulah¢i.

S ich spracovanim by preto mohol dopoméct vhodny néstroj na analyzu textu. Obecnych
nastrojov pre takato analyzu je na trhu velké mnozstvo, no pri snahe ich pouzif clovek
najskor narazi na problém, ktorym je Specificky spdsob, akym sa poznatky z rozhovorov
zapisujui na post—it notes (samolepiace listky).
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4.2.1 Spo6sob zapisu spatnej viazby

Ako uz bolo spomenuté, zapisky z interview obsahuju urcité zvlastnosti. Pretoze sa pisu
stucasne s prebiehajicimi rozhovormi, icastnici Sprintu vyuzivaju castokrat len skratent
podobu slov a heslovité vyjadrovanie. Citovanie zakaznika, ktoré sa v poznamkach vyuziva,
zas neobsahuje vymedzenie priamej reci. Kazdy ¢len timu mé zaroven vlastny sposob zapisu
a tak je hladanie stivislosti medzi vsetkymi poznatkami o to narocnejsie.

Je pravdepodobné, ze ani dva zapisky vytvorené na zdklade tej istej spatnej vézby
nebudi vyzerat rovnako.

DalSou nemenej vyznamnou skuto¢nostou je rozdelenie poznadmok do kategérii. Za-
kladné kategéria, ktorti predstavuje pozitivna, neutrdlna a negativna spatna vézba sa pou-
ziva vo vsetkych Design sprintoch zrejme bez vynimky. Zatial¢o rozdelenie poznamok podla
jednotlivych casti prototypu sa bude v réznych Sprintoch lisit.

Vsetky tieto skutocnosti je nutné v pripade zvolenia si tejto ¢asti na implementaciu
automatizacie brat na zretel.

4.3 How might we otazky

»2How might we“ otdzky a ich spracovanie v tivodnom dni Sprintu by mohli predstavovat
vhodn1 oblast pre automatizaciu. Zapisuji sa pocas pondelkovych rozhovorov s expertmi
v obore, pricom v nich dochadza ku konvertovaniu existujiceho problému na prilezitost.
HMW otazky by nemali byt prilis vigne ani naopak privelmi Specifické. Prikladom takej
transformacie je napriklad pretvorenie zadefinovaného problému ,,Users are not able to find
the content that they are interested in“ na otdzku ,How might we help our users to find
content they’re interested in?*. Prave tato transformacnd ¢ast by mohla tvorit vyzvu

pre automatizaciu. Program by na vstupe spracovaval zapisky z rozhovorov a snazil sa
z nich produkovat HMW otazky. V tomto pripade by bolo zrejme nutné vyuzit techniku
strojového ucenia, kedy by sa pretvaranie identifikovanych problémov na otazky testovalo
najprv na skisobnom datasete.

4.4 Validacia prototypu so zakaznikmi

Dalsou potencidlne zaujimavou oblastou pre automatizaciu by mohli byt samotné rozhovory
so zakaznikmi. Kedze st vSetky so stthlasom dcéastnikov nahrédvané, je mozné s videozazna-
mom aj dalej pracovat. Tu sa preto naskyta prilezitost vyuzitia neurénovych sieti
a konkrétne rozpoznavania sentimentu v reci.

Takato forma automatizacie by mohla dopomoct k zjednoduseniu analyzy rozhovorov,
kde sa v pévodnej forme Design $printu vychadza len zo zapiskov ¢lenov timu.
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Kapitola 5

Navrh automatizacie

Na zaklade teoretickych i praktickych znalosti nadobudnutych absolvovanim Design Sprintu
a tiez prevedenej analyzy z predchadzajiucich kapitol je v tejto casti popisany koncept
navrhovanej automatizacie. Bola vybrana oblast spracovania spatnej viazby od zakaznikov
4.2 pomocou analyzy textu. V podkapitole 5.1 si zhrnuté poziadavky na automatizaciu,
ktoré je potrebné splnit a v podkapitole 5.2 je blizsie vysvetleny pouzity dataset.

5.1 Poziadavky na automatizaciu

Ako uz bolo spomenuté v predchadzajicej kapitole 4, Design sprint je metodika zahrnu-
jaca aktivity vyzadujice zapojenie ludského faktoru. Tato skutocnost by mala byt preto
zohladnend aj pri samotnej automatizacii.

Implementovany nastroj pre analyzu textu preto nemad za tcel Sprintovi aktivitu hla-
dania opakujucich sa slov nahradit, ale namiesto toho ju vhodne doplnit.

Néstroj by mal byt zdroven Tahko spustitelny a to aj pre netechnickych uzivatelov. Toto
je mozné dosiahnut vyvojom jednoduchej webovej aplikacie, kde sa text urceny pre analyzu
jednoducho vlozi a v zapéti buda uzivatelovi zobrazené vysledky.

5.2 Pouzita vzorka dat

Vzhladom na spdsob, akym boli zapisky spétnej vézby formulované 4.2.1 by mohlo byt
predvadzanie analyzy textu pochadzajiceho priamo z tychto poznamok komplikované.

Preto sa ako vhodnejsia volba javilo vychadzat priamo z dostupnych nahravok piatko-
vych rozhovorov. Videozéznamy boli pomocou nastroja Voice typing' od spolo¢nosti Go-
ogle prepisané do textovej podoby, odkial bola nasledne ru¢ne odmazand cast s otdzkami
od projektového manazéra spolo¢nosti Kentico, aby vo vzorke ostali skuto¢ne len zaznamy
od zékaznikov.

Bolo tiez nutné rozhovory anonymizovat, takze z textu boli odstranené akékolvek oslo-
venia.

Pri pouziti transkripcie hlasu je potrebné pocitat s existujicimi nedostatkami Voice
typing nastroja, ktory nedokaze hlas zachytit Gplne presne a preto niektoré slovd neodpo-
vedaji pévodne vyslovenému, pripadne sa pri prevode hlasu nezaznamenali vobec.

Povodné poznamky z rozhovorov boli napriek uvedenym komplikaciam prepisané z post-
it papierikov do textového suboru a poslizili ako dalsi zdroj dat pre analyzu.

https://support.google.com/docs/answer/44922267hl=en
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Kapitola 6

Implementacia a vyhodnotenie
automatizacie

V tejto kapitole je popisand implementéacia automatizacie, ktord vychadza z navrhu uvede-
ného v kapitole 5. Podkapitola 6.1 popisuje, ako sa pouzita vzorka dat spracovavala

a aké otazky z toho vyvstali. V podkapitole 6.2 sa na vysledky diva porovnanim s realnymi
vysledkami Design Sprintu.

6.1 Analyza textu

V pripade, ze bol na vstupe pouzity text v podobe Post-it zapiskov, bolo nutné ho pred
samotnou analyzou najprv vhodne upravit. Na odstranenie nevalidnych znakov bol pouzity
reguldrny vyraz (regex), ktory tieto znaky nahradil oby¢ajnou medzerou.

Vzhladom k tomu, ze rozhovory so zakaznikmi prebiehali vyhradne v angli¢tine, nebolo
pouzitie narodnych znakov pre cesku ¢i slovenskt abecedu sticastou riesenia a takéto znaky
by v pripade pouzitia boli tiez nahradené medzerou.

Za validné znaky boli povazované znaky anglickej abecedy doplnené o pouzivanie apos-
trofov, aby bolo mozné spracovat skratené tvary slovies typu ,didn’t“, ,isn’t“ ¢i ,don’t*

Dalej sa v ramci regex vyrazu spracovali a nahradili akékolvek biele znaky okrem jed-
noduchej medzery. Taktiez boli vsetky velké pismend nahradené malymi.

Pre lepsiu prehladnost vysledkov bolo z textu odstranené pouzitie tzv. stop words [6]
zahrnujucich urcité a neurcité cleny, spojky ¢i zdmena. Stop words s pri analyze prirodze-
ného jazyka bezne filtruju, i ked pre tieto tcely neexistuje jeden univerzalny zoznam, ktory
by sa dal na to vyuzit.

Pocet pouzitych slov v danej fraze je limitovany na pét slov. Toto ¢islo bolo vybrané
metdédou pokus—omyl, kedy sa zistilo, ze pri hladani fraz zlozenych z viacerych slov uz
vyskyt takychto fraz nikdy nepresiahol hodnotu jedna.

Zaroven sa zaviedol minimalny pozadovany pocet vyskytu daného slova ¢i slovného
spojenia na dva. V tomto pripade pochidza limitacia zo samotnych pravidiel Design Sprintu,
kedy sa za relevantnd spéatni vazbu povazuje také zistenie, ktoré sa v poznamkach vyskytlo
aspon dvakrat.

Do vypoctu bola pridand este hodnota relativneho vyskytu daného slova ¢i frazy
s presnostou na 2 desatinné miesta. Vzhladom na velkost datasetu si vsak tieto hodnoty

.....

textu.
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6.2 Porovnanie vysledkov

Kazda sekcia prototypu pre planovanie obsahu bola pocas rozhovorov hodnotené zvlast

a preto aj testovanie na dostupnej vzorke dat prebiehalo obdobne. V podkategériach 6.2.1

az 6.2.3 st zhrnuté porovnania vysledkov automatizacie s redlnymi zisteniami z Sprintu 3.8.
Pri porovnani pouzitych vzoriek dat v podobe prepisu textu pomocou néastroja Voice

type sa ukazalo, ze poznamky pochadzajice z Post—it notes generuju vhodnejsie vysledky

a preto su v nasledujicom porovnani pouzité data prave z nich.

6.2.1 Vysledky pre Dashboard

Niektoré z hlavnych poznatkov uzivatelskych reakcii na ¢ast prototypu Dashboard sa pre-
mietli aj do vysledkov analyzy textu. Viaceri uzivatelia sa vyjadrili, ze im niektoré prvky
prototypu neboli jasné, ¢o sa v automatizovanych vysledkoch prejavilo v podobe viacerych
vyskytov ,,more context“ a ,,more guidance“. Prejaveny zaujem mat prehlad o zameskanych
¢lankoch sa vo vyraznom zastupeni premietol do ,missing due date“, a ,,missed deadline®.
To, ze ¢ast Work in progress sa ukézala ako problémova je mozné pozorovat v az 10 vysky-
toch ,work in progress“, z ktorého vSak nie je jasny kontext. Vo vypise sa tiez objavilo ¢asté
opakovanie slovného spojenia ,,content highlights“, ¢o aj odpoveda uzivatelskym reakciam
na tuto oblast.

more context 2 0.27%
more guidance 2 0.27%
recently published 2 0.27%
filter by 2 0.27%
about results 2 0.27%
don’t know 2 0.27%
1 like 2 0.27%
nice to 2 0.27%
not clear 2 0.27%
how to 2 0.27%
countries languages 2 0.27%
3 words

work 1n progress 10 1.37%
results over time 6 0.82%
missing due date 5 0.68%
wants to know 3 0.41%
to know why 2 027%
might be helpful 2 0.27%
not sure if 2 0.27%
about results over 2 0.27%
nice fo see 2 0.27%

Obr. 6.1: Cast vypisu najcastejsie sa vyskytujtcich slov pre oblast Dashboard

6.2.2 Vysledky pre Workload

Vypis najcastejsie sa vyskytujucich slov z poznamok pre Workload dosahoval v porovnani
s redlnymi poznatkami len slabsie vysledky. To, ze boli pociatocné reakcie na Workload
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pozitivne, sa premietlo do ndjdenych fraz typu ,looks nice* , ,very good“ a tiez ,helpful®
Skutocnost, ze viacerym zdkaznikom chybal kontext sa premietlo do automatizovanych vy-
sledkov v podobe ,need more information“. Na problémy s farebnym znacenim upozornuje
vyskyt spojenia ,red color®. V neposlednom rade upozornovala fraza ,time based* na ne-
jasnost, v akom ¢asovom rozmedzi bol Workload zobrazeny.

2 words

workflow steps 3 0.75%
looks nice 2 0.5%
very good 2 0.3%
per person 2 0.5%
they don’t 2 0.5%
don’t need 2 0.5%
quote looks 2 0.5%
more information 2 0.5%
at first 2 0.5%
understands whatthere 2 0.5%
doesn’t mean 2 0.5%
red color 2 0.5%
story points 2 0.5%
tume based 2 0.5%

Obr. 6.2: Cast vypisu najcastejsie sa vyskytujucich slov pre oblast Worklaod

6.2.3 Vysledky pre Calendar

Porovnanim vysledkov dosiahnutych automatizaciou s poznatkami z Sprintu sa zistilo, ze
pozitivny ohlas na kalendar sa vo vypise najcastejsich vyskytov slov prejavil najmé formou
»easy to spot problems* a ,finds it right away*.

3 words

after hovering over 3 0.78%
right from calendar 2 0.52%
easy to spot 2 0.52%
to spot problems 2 0.52%
vs due date 2 0.52%
finds it night 2 0.52%
it right away 2 0.52%
nice to have 2 0.52%
not sure what 2 0.52%
4 words

easy to spot problems 2 0.52%
finds 1t nght away 2 0.52%

Obr. 6.3: Cast vypisu najcastejsie sa vyskytujicich slov pre oblast Calendar
Nejasnost v ddtumoch sa prejavila vo vyskyte frazy ,vs due date®, z ktorej ale nemusi

byt na prvy pohlad jasny kontext. Stvornasobny vyskyt slova ,,colors minimélne napoveds,
ze boli pri popise Workload casti prototypu z nejakého dévodu farby riesené.
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6.3 Zhodnotenie automatizacie

Na to, aby si uzivatel dokézal spojit ¢asto sa vyskytujice slova s relevantnou spatnou viazbou
je nutné, aby sa najprv rozhovorov so zdkaznikmi priamo zicastnil a ziskal tak potrebny
kontext.

Samotné slovné spojenia, pokial vyslovene nie sa citovo podfarbené, nie st dostatoc¢nou
informéaciu pre vyvodenie zaverov. Z tohto dévodu sa odporica nastroj na analyzu textu po-
uzivat skor na doplnenie poznatkov, napr. ¢i pri vyhodnocovani poznamok nebola niektora
z dolezitych skutoc¢nosti zanedbana.
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Kapitola 7

Zaver

Cielom tejto prace bolo analyzovat procesy Design Sprintu a ¢ast vybrant pre automatiza-
ciu naimplementovat. Neoddelitelnou sicastou prace pred samotnou implementaciou bolo
nielen nastudovanie si dostupnych informécii ale aj ztcastnenie sa Design Sprintu organi-
zovaného spolo¢nostou Kentico Software s.r.o. pre lepsie pochopenie danej problematiky.
Na zéklade nadobudnutych znalosti bola navrhnutéd automatizacia spracovania uzivatelskej
spatnej vazby.

Pri ndvrhu riesenia bolo nevyhnutné si uvedomit, ze Design sprint je metodika so silnou
orientaciou na uzivatela a preto by vysledny nastroj mal slizit skor pre doplnenie Sprintovej
aktivity, nez jej iplné nahradenie.

Existuje viacero spésobov, ako vybrand automatizaciu naimplementovat. Pre prostre-
die vyslednej aplikacie nemusi byt pouzité len webové rozhranie, na trhu si dostupné aj
komplexné riesenia pre analyzu textu v podobe desktopovych aplikacii. Z dévodu lepsej
pristupnosti aplikicie uzivatelom vsak bola zvolena prva moznost.

Testovanie nastroja prebiehalo na vzorke redlnych dat ziskanych po absolvovani Design
sprintu v spolo¢nosti Kentico Software s.r.o. Pri porovnani vystupov sa ukézalo, Ze pre
dosiahnutie presnejsich vysledkov by bolo zrejme potrebné pouzit nastroje pre analyzu
sentimentu v texte, ktoré by sa skor zaoberali kontextom pouzitych slov nez samotnou
frekvenciou vyskytu.

Toto zistenie zaroven naznacuje moznosti dalsej automatizacie, kedy by si ziskanie exakt-
nych vysledkov spracovania spétnej véazby vyzadovalo pouzitie techniky strojového ucenia
pre hlbsie porozumenie vstupného textu a az nasledné vyvodzovanie zaverov.
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Priloha A

Obsah prilozeného pamétového
média

e farkasova_ bakalarska_ praca — kompletna elektronickd podoba
e analysis.js — skript v JavaScript—e pre analyzu textu

e index.html — webové rozhranie pre zobrazenie vysledkov

o feedback.txt — vzorka vstupnych dat pouzitych na analyzu

o xfarka02.pdf — technickd sprava vo formate PDF

e README.md — obsahuje uzivatelskd prirucku
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