
UX/UXR
& design proces



Pracuji jako UX designer v Konica Minolta
v divizi research&development. Před KM jsem pracoval pro 
agronomický startup CleverFarm. Tvořím zejména wireframy a 
design digitálních produktů.

Dříve jsem pracoval na designu webů a aplikací v reklamních 
agenturách. Vždy mě lákalo propojení designu a technologií. 
Nikdy jsem nechtěl navrhovat pouze pěkný design, ale vždy mě 
zajímala funkce, proto jsem se naplno začal věnovat UX/UI 
designu.

Můj příběh



Osnova

● UX intro

● Co je to UX?

● Co k UX potřebujeme?

● Nejčastější chyby digitálních produktů

● UX research intro

● Designový proces

● Čísla a příklady z praxe

● Nástroje

● Figma demo



UX intro











Mikrovlnky

Uživatel potřebuje zadat pin v 
bankomatu nebo ohřát jídlo?

Uživatel potřebuje ohřát jídlo 
nebo poslouchat radio?

Je složitost ovládání 
adekvátní k uživatelské 
potřebě? Uživatel si chce 
pouze ohřát jídlo.



Letecká katastrofa

zdroj here

● Kegworth 8. 1. 1989

● Špatný design displeje -> pilot vypnul 
funkční motor místo nefunkčního 

● Počet lidí na palubě: 126
Mrtvých: 43
Vážně zraněných: 74

https://en.wikipedia.org/wiki/Kegworth_air_disaster


zdroj Steve Krug - nenuťte uživatele přemýšlet





Co je to UX
a proč ho potřebujeme?





UI design UX design



Proč potřebujeme UX?
● Posun z jednoduchých nástrojů do komplexních zařízení

● Komplexní interakce (jedno zařízení může dělat více věcí). 

● Uživatel běžně začne svůj task na počítači a dokončí jej na 
mobilu v tramvaji přitom ještě přijme hovor



Technologie vs. uživatel
● Mentální model uživatele se liší od mentálního 

modelu implementace softwaru

zdroj Alan Cooper, About Face (str 18)



Poznej zákazníka



Poznej zákazníka



Co k UX
potřebujeme?



Persona



Hierarchie potřeb



Customer journey mapping



Technika 5ti proč



Low-fidelity & High-fidelity prototypy



Low-fidelity



Nejčastější chyby 
digitálních produktů



Dvojí settings

pozn.: Dvojí úložiště: Sharepoint a OneDrive



Outlook vs. gmail, Apple mail



Outlook reminder



Jira



Error hned po otevření formuláře



Váš systém je náchylný k chybám

Právě jste smazal/la systémový soubor. Operační 
systém nelze načíst. Nepřišlo nám nutné vás 
varovat, protože stačí jen přeinstalovat systém.



Příliš mnoho možností
● Uživatel neví kde a jak začít

● Hick’s law

Zdroj zde

https://www.interaction-design.org/literature/article/hick-s-law-making-the-choice-easier-for-users?r=tomas-giesl
https://www.smashingmagazine.com/2016/09/reducing-cognitive-overload-for-a-better-user-experience/




Příliš mnoho feedbacku a ztráta kontroly

● Uživatel by měl ovládat digitální produkty, ne naopak



Komplikovaná struktura
● vaše funkcionalita je dostupná na příliš mnoho kliků

● ideál je cca 3 (dle projektu)



Neexistující use casy a neznalost user flow
● design není na základě tasků/ uživatelský potřeb uživatele

● k vývoji se přistupuje pouze z tech hlediska a z pohledu featur.

● Hypotetický e-shop:

Skvělá domovská 
stránka eshopu

Podrobný detail 
produktu Přehledný košík

● Jenže:

● A: Jako uživatel si chci vybrat určitý produkt, proto potřebuji filtr 
abych se mohl/la v produktech zorientovat.
B: Jako uživatel chci zvolit způsob dopravy na zásilkovnu, jelikož 
nevím kdy budu doma aby mi mohl přijet kurýr.

● Filtr ani možnost zvolit zásilkovnu na eshopu není...



Neopravují se staré featury
● Neustálá potřeba tvořit nové featury

● Důsledek: aplikace je mess

● tech. dluh



Náročnost akce neodpovídá situaci



Produkt nenaplňuje očekávání



Chyby UX
● neznáte rozhodovací procesy v organizaci,

kdo jsou klíčoví stakeholdeři?



Funkcionalita nesplňuje zadání nebo 
zadání nebylo dobře zpracované
● Splňuje design zadání?

● Řeší design daný problém?

● Jestliže jste danou featuru rozdělili na několik částí pomáhá uživateli už ta 
první část? Nebo se jedná o implementační záležitost.

● Jestli se jedná čistě o implementační záležitost proč měníme FE aplikace, 
komu tím prospějete?

● UX checklist here

https://uxchecklist.github.io


Více chyb např. na blogu Ondřej Ilinčev

10 chyb na webu zdroj zde

Chyby formulářů zdroj zde

https://www.ilincev.com/10-nejcastejsich-chyb-na-webu
https://www.ilincev.com/chyby-formularu


UXR intro
bez výzkumu to nejde



Produkt/služba bez výzkumu



UXR je levná metoda jak 
minimalizovat rizika a jak 
ověřit zda jsou naše 
domněnky validní.



Každý následující krok děláme
s největší možnou mírou poznání 
= nejmenší mírou rizika.



Proč dělat UXR?



Proč dělat UXR?



Proč dělat UXR?

● Interakce lidí nelze nadesignovat 
(nekončící proces)

● Kognitivní zkreslení

● Unavený uživatel, věk, rozpoložení...



Tomáš Štefek ředitel městské knihovny Bratislava, 
designer sociálních inovací v knihovnách



Častý argument proti researchi 
„Jsme odborníci, nenecháme si 
mluvit do své práce“ Jenže naše 
cílovka je ale odborníkem na své 
problémy



Designový proces



Bez procesu



Vizualizace vývoje služby/produktu bez procesu.
Není to lineární. Lidé často neví co kdy komentovat, 
hodně se vracíme a přehodnocujeme atd...

Žádný proces



S procesem



Dvojitý diamant



Kritika diamantu

British design council

https://www.designcouncil.org.uk/news-opinion/what-framework-innovation-design-councils-evolved-double-diamond


Libdesign

Libdesign - od designérů z KISKU

https://libdesign.kisk.cz/en


Dvojitý diamant

Příliš mnoho týmů si 
ale zkracuje cestu

Inovace 
začíná zde:



Čísla a příklady
z praxe



Příklad z praxe - IBM

● V roce 2013 IBM začalo budovat 
design-driven culture

● Společnost s více než 385 000 
zaměstnanci

● Změny ovlivnily 10 000 zaměstnanců 
a více než 750 designérů

● IBM převzalo model z IDEO

● a upravilo dle svých potřeb

● Rozhovor s Dougem Powellem
jeden z šéfů design thinking oddělení

Zdroj

https://www.ideo.com/
https://www.justinmind.com/blog/were-prototyping-all-the-time-design-thinking-qa-with-ibms-doug-powell/
https://www.designorate.com/ibm-design-thinking/


Design proces tutorial

Odkaz na tutorial

● IBM pomáhá adaptovat framework 
svého design processu

● Vytvořili interaktivní tutorial na 
pochopení a zavedení design 
procesu v organizaci

https://www.ibm.com/design/thinking/page/courses/Practitioner


Studie vlivu design thinking na organizaci z IBM

Odkaz na studii

● Studii zadávalo IBM, vypracovalo Forresters 
Consulting (nezávislá agentura, která pomáhá 
leaderům k úspěšném řízení organizací)

● Demografie respondentů:
cca 60; z oborů IT/technologie (57 %), 
strategie a managementu (27 %) a operations 
(13 %); pouze vysoké pozice (všichni měli 
klíčovou roli v podílení se na strategii firmy)

● studie zahrnuje organizace
kde se implementoval

● proces design thinking ať už s a nebo bez IBM

https://www.ibm.com/design/thinking/static/Enterprise-Design-Thinking-Report-8ab1e9e1622899654844a5fe1d760ed5.pdf


Obecný výstup ze studie IBM

Source: IBM study

https://www.ibm.com/design/thinking/static/Enterprise-Design-Thinking-Report-8ab1e9e1622899654844a5fe1d760ed5.pdf


Příklad z praxe - Ikea

Ikea Creation
Video 1
Video 2

● Kreativní designový proces je založený 
na insights z výzkumu a znalostí z 
každodenního života lidí

● Pořádají co-creatings se zákazníky

● Zaznamenávají heatmapy z nákupu lidí. 
Sledují kde se zastavují co dělají a dle 
toho upravují obchod.

https://ikeacocreation.com/
https://www.youtube.com/watch?v=wNdKnKVwNII&feature=emb_logo
https://www.youtube.com/watch?v=WYKUJgMRQ7A


Příklad z praxe - IDEO

https://www.usertesting.com/blog/how-ideo-uses-customer-insights-to-design-innovative-products-users-love 

https://www.usertesting.com/blog/how-ideo-uses-customer-insights-to-design-innovative-products-users-love


Případová studie
z British design council

● Případová studie zavedení design procesů

● Organizace jako LEGO, Microsoft, Xerox, Starbucks, Virgin Atlantic, Sony, Whirlpool

https://www.designcouncil.org.uk/sites/default/files/asset/document/ElevenLessons_Design_Council%20(2).pdf


Příklad z praxe - Whirlpool

Zdroj:
User Research Framework
- Rebeca Smith, Kendra Leith

● Design proces se již od r 1995 snažil uvést v život
vice president Chuck Jones. Největší obrat byl v r. 1998

● Chtěli vytvořit designové principy v rámci celé organizace
nikoliv jednotlivých produktů -> snadná škálovatelnost

● Díky design procesu mimo jiné vznikla pračka DUET machine,
kterou byli schopni prodat třikrát dráž než předchozí modely.

● Design má podíl na strategii značky

● Již v roce 1999 značka zaznamenala úspěch
-> ještě větší úsilí v pochopení uživatelských potřeb



Whirlpool v Indii

Zdroj:
User Research Framework
- Rebeca Smith, Kendra Leith

● Mezinárodní produkt

● V Indii byl ale problém

● Pračka ničila spodní prádlo, 
protože je z jiných materiálů 
než např. v Evropě

● Až pak se udělal research

● Po opravě prodeje vzrostly



Příklad z praxe - Virgin Atlantic

● Must have: detailně vypracovaná 
business studie před započetím 
každého design projectu

● Návrh sedadel
na spaní pro vyšší třídu

● Research -> design -> tvorba 
prototypu -> 50 pasažérů 
společnosti přizváno na testování 
-> Po tomto testování vznikla 
specifikace toho jak mají sedadla 
vypadat a teprve šla do výroby.

● Inovace hrají klíčovou strategii

● Týmy designérů a service designérů



Nástroje
jak získat klíčová data a doručit finální produkt



Miro



Hotjar



Dovetail



Wireframing & prototyping & UI



Figma



Balsamiq



Co si odnést?



Co si odnést?

● Snažte se pochopit každodenní problémy uživatele. 
Jedině tak lze udělat dobrý produkt/službu

● Ptejte se Proč

● Data driven-decisions - nerozhodujte se na základě 
svých pocitů nebo toho jak se vyspíte

● Když spoléháte na data vyhnete se zbytečným 
diskuzím, není nic horšího když vývojový tým diskutuje 
nad tím jestli ta zelená není moc zelená.

● Myslete i na byznys - vývoj se musí vyplatit




