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IS KARAT a KARAT Software a.s.

 Jeden z nejvýznamnějších českých výrobců ERP

 3 000 instalací vlastních řešení v ČR a SR

 20 let na trhu

 Více na www.karatsoftware.com

http://www.karatsoftware.com/


Zákazníci IS KARAT

 Tuzemští i nadnárodní klienti

 Výroba, Obchod, Služby

 400 instalací

 ERP řešení pro střední a velké firmy

 10 let na trhu



Řízení dodavatelského řetězce v IS KARAT

podpůrné firemní procesy

VÝROBA

ŘÍZENÍ   DODAVATELSKÉHO   ŘETĚZCE

primární firemní procesy



PROČ projekt inovace User Interface

 Nutnost inovace technologické platformy
– Podpora nových zařízení

– Nové možnosti UI a grafiky

– Rychlejší reakce na změny a snazší údržba

 Požadavky nových zákazníků – nové prodeje

 Zvýšení užitné hodnoty pro stávající zákazníky



Inovace

 Jaké různé inovace můžeme představit?
– Nové funkce

– Nová infrastruktura 

• Uživatelská podpora

• Webový portál

• …

– Nové balení produktu

– Zajímavá cena

– …

– Nové uživatelské rozhraní



Motivace pro tuto přednášku
 co by se nám nemělo stávat:



Trocha teorie

 Jak navrhovat uživatelské rozhraní
– kdo je naším uživatelem?

– které funkce jsou klíčové?

– jaká je nutná zpětná kompatibilita?

– jak to dělá konkurence?

– co je technicky možné?

– co je finančně možné?

– jakou metodu návrhu zvolíme



User Centred Design

Uživatel je naším východiskem i největším kritikem

Návrh

Implementace

Testování

Vyhodnocení

Analýza



Návrh

Implementace

Testování

Vyhodnocení

Analýza



Analýza – uživatelé sytému

 Někdy velmi překvapivá zjištění

 Rozpor v očekávání – vlastník vs. realita

 Statistický průzkum
– stovky uživatelů

 Kvalitativní studie
– jednotky uživatelů

– hloubková psychologie

– osobní interview

– 1-2 hodiny



Proč investor nedoceňuje uživatelský 

výzkum?

 Nevidí okamžitý ekonomický přínos

 …naopak výzkum sám je drahý

 Ztráta kreditu marketingového oddělení
– lezeme jim do zelí

 Považuje to za zbytečné
– „Sami dobře víme, jaký je náš uživatel“



Uživatelský výzkum

sběr dat segmentace model

Skupiny Persony Profily



Výhoda dobrého modelu uživatele

 Vývojáři nejsou uživatelé

 Komunikace v týmu

 Zafixování cíle

Developers UsersUser experts



Pozitivní přínos, který investor nečekal

 Velké týmy vývojářů
– velká rozmanitost názorů

– interní spory

– důkaz či vyvrácení názoru

 Slavné výkřiky
– „Ta vaše navigace to je jako hledej Šmudlo“



User Centred Design

Uživatel je naším východiskem i největším kritikem

Návrh

Implementace

Testování

Vyhodnocení

Analýza



Návrh

 Od jednoduchého ke složitému

 Od levného k drahému

 Velké množství slepých uliček, mnoho zahozených 

návrhů

Papírový

prototyp

Klikatelná

skica

Flash / 

Web

Funkční 

prototyp

Finální 

produkt



Návrh, prototypy, implementace

 Opět cena v první řadě

 Téměř NIKDY se nevyplatí dělat prototypy funkční

 Téměř NIKDY se nevyplatí dělat prototypy na 

cílové platformě

 Je třeba oddělit princip a grafickou úpravu 





Nebezpečí u prototypů

 Uživatelé mají malou představivost
– hlavně u jednoduchých prototypů

 Chybějící nebo naopak existující grafika
– uživatelé mají tendenci hodnotit to, co není předmětem návrhu

 Začne se definovat grafický vzhled
– to má dělat grafik, většinou až na cílové platformě

 Zákazník se „zamiluje do nějakého návrhu“
– a to i přesto, že se dá navrhnout ještě lépe



Testování

Návrh

Implementace

Testování

Vyhodnocení

Analýza



Testování

 Kvalitativní

 Kvantitativní

 Lokální

 Vzdálené

 Bez uživatele

 S uživatelem

 …

 …



Usability laboratoř – test použitelnosti

Místnost pro pozorovatele 
(návrháři UI, programátoři, organizátoři testu)

Testovací místnost
(účastník testu, moderátor)



Vyhodnocení

Návrh

Implementace

Testování

Vyhodnocení

Analýza



Vyhodnocení

 Vzpomenout si, co kdo jak
– na to naštěstí máme prostředky

– nechat si to „uležet“

 Jak určit co je a co není důležité?

 Jak určit co je naučitelné a co je zásadní návrhový 

problém?

 Různí uživatelé, různé výsledky a názory.

 Existují rigorózní metody vyhodnocení
– role, váhy



UKÁZKA Z PRAXE



Střípky - menu

 Navigace v produktu

Rozděleno do modulů, ty jsou sdruženy do skupin.

Každý modul má svá menu, tak jsou často v hluboké 

hierarchii



O kolik menu položek se vlastně jedná?

Převedeno do Wordu

61 stran

2777 položek



Nová organizace menu

Uživatelské potřeby

 Zrušení pojmu modul

 Chci to najít ať je to kdekoli

 Reálný uživatel používá jen velmi malou 

podmnožinu



Nová organizace menu

 Snížit složitost, pokud to jde

 Musí být zpětně kompatibilní

 Musí být automaticky převoditelné ze staré na 

novou verzi



1. papírový prototyp



2. návrh – papírový prototyp



3. návrh – MOCKUP prototyp



4. implementace na finální platformě



5. po „zkrášlení“ grafikem



POHLED ZADAVATELE



PROČ právě ČVUT a

 Garance akademického nadhledu

 Přirozená autorita

 Komunikace

 Zkušenosti

 Technické možnosti

4 Interaction u s.r.o. 



Praktické zkušenosti

 Osvěta a nezávislý pohled zvenčí

 Přijetí nových/kontroverzních názorů

 Upřednostnění zájmu uživatele

 Rozhodný hlas

 Vize další spolupráce



Miroslav Tichoň, miroslav.tichon@karatsoftware.cz

Marek Hejna, marek.hejna@karatsoftware.cz

Garanti projektu

DOTAZY

… děkujeme za pozornost

Martin Klíma, xklima@fel.cvut.cz4 Interaction u s.r.o. 


