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Predstaveni sité VPN

(z francouzského Vivier de Projets Numériques — Kreativni
dilna digitalnich projektu)

Cilem této pfiruéky je pomoci pfi vytvareni digitalnich (on-line)
nastrojl. Prostfednictvim webovych stranek, hry nebo aplikace
mohou mladi lidé prezentovat svou praci, zjednodusit management
své organizace/sdruzeni anebo zvétsit okruh moZnych pfijemca.

n - Digitalni technologie a zejména

Uvod /

internet se staly zakladnim pro-
storem pro mnoho zplsobU vyuziti
aktivnimi mladymi lidmi: komu-
nikace, zviditelnéni, ukladani
informaci, spole¢na prace, fizeni,
sdileni znalosti, hry atd.V ramci
projektu VPN - Vivier de projets
numériques (Kreativni dilna
digitalnich projektd) vyvijeji
Animafac, AMJ, EPMA a HelloAsso
rizné zdroje, které maji pomoci
mladeznickym organizacim a viibec
v§em zainteresovanym mladym
lidem pfevzit kontrolu nad novymi
zpUsoby vyuziti digitalnich
technologii, které jsou uzite¢né

a pouzivané v jejich projektech.
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Vyukové programy dostupné na
adrese vpn.animafac.net/tuto-
rials ukazuji, jak vytvofit vlastni
digitalni (on-line) projekt. Tato
pfiru¢ka je doplitkem, ktery hovori
ov8em, co se nedéla pfimo v pro-
jektu. S digitalnimi projekty je to
jako s kazdym jinym projektem,
vyzaduji pfipravu, vyzkum, kon-
zultace s budoucimi pfijemci
a samoziejmé tym, ktery vse
zrealizuje...

Nezalezi na tom, jestli jste ¢éleny
v néjaké organizaci/sdruzeni
zabyvajici se digitalnimi zalezi-
tostmi, nebo jste jen mladi lidé,
ktefi chtéji rozvijet digitalni
projekty. Tato pfirucka vam ma
pomoci vytvorit systém fizeni di-
gitalnich projektl pfizpisobeny
kontextu kolektivl, sdruzeni
a aktivnich, angazovanych jed-
notlivc.

Ovod /

V prvni ¢asti vas krok za krokem
provedeme pochopenim a inte-
gracivseho, co budete potfebovat
k nastaveni projektu. Uvidite pro-
jekt od pocatku az po jeho uve-
denido provozu a pomdzeme vam
i predvidat jeho nasledné faze.
Ve druhé ¢asti pak pdjdeme dal
a budeme se zabyvat technickymi
body, které jsou o néco presnéjsi,
abyste otevreli moznosti svych
projektl, ale také napfiklad pre-
dvidali pocitatovou bezpeénost
nebo pochopili, jak lidem ve vasem
okoli vysvétlit princip vaseho
projektu. [ ]
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Vytvareni digitalniho
projektu

Vychazeni z potreb p¥ jemc
designové premysleni o digital
nim projektu

Mit digitalni projekt je dobré, ale mit projekt, ktery skute¢né odpovida
potifebam lidi, na které se zamérujete, je jesté lepsi! Je Skoda mit
webové stranky nebo aplikaci, které nikdo nepouziva... Proto byste
od samého zacéatku projektu méli premyslet ne o tom, co chcete
vy, ale o tom, co potiebuji lidé, ktefi budou vas projekt pouzivat.
U malych projektd muze staéit neformalni prizkum, ale pokud
chcete jit dal a skuteéné uspokojit potiebu souvisejici s vasi ¢in-
nosti (prodej, diskuse, zpfistupnéni informaci atd.), mGzZete pouzit
designové mysleni:jedna se o metodiku z oblasti marketingu, ktera
vam umozni pomoci fady uréitych kroku a technik zjistit vysledek
projektu, ktery skuteéné odpovida potiebam budoucich uzivateld.

Metoda se sklada z péti kroku:

Empatie:

Jejim cilem je klast uzivateldm
otazky, vzit se do jejich situace
pomoci rGznych technik, jako je
tzv. persona (srov. vytvorte si we-
bové stranky), ale také pomoci
prizkumd.

Cast 1 / Vytvareni digitalniho projektu

Definice:

TCilem této faze je na zakladé
analyzy vysledl predchozi faze
urcit prvky, na kterych je tfeba
pracovat, aby byl projekt uzite¢ny.
Identifikujeme tedy problémy,
které se snazime vyresit, situace
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situace kdy se produkt bude
pouzivat, prani potercialnich
uzivatell a hlavni prekazky.
Vychozim bodem jsou potreby
uzivateld, nikoliv prani tymu.
Poditejte s tim, Ze mGze byt po-
tfeba svolavat pravidelné schlizky
a/nebo vytvorit pracovni skupinu
v pribéhu trvani projektu.

Napady:

Tento krok lze rozdélit do néko-
lika dil&ich krokd, které stimu-
luji tvaréi proces, a to v malych
i velkych skupinach, ve kterych
mohou ale i nemusi byt pfitomni
potencialni uzivatelé:

- Prolomeni ledl, navazani
vztaht - riizni lidé musi pra-
covat jako tym.

- Brainstorming, pfi kterém
se shromézdi co nejvice napa-
di a prozkoumaji se véechny
moznosti, i ty nejnepravdépo-
dobnégjsi.

- Tfidéni napadu pro vytvofeni
uzsiho vybéru (2 nebo 3)

- Prohlubte tyto 2-3 vybrané
napady a v pfipadé potieby se
vratte do faze brainstormingu.

Cast 1 / Vytvareni digitalniho projektu

Prototyp:

Prototyp je velmi dilezitym kro-
kem, protoze uzivatelé sinaném
mohou néco vyzkous$et. Jde o to,
abyste pouzili vSechny nastroje,
které méate k dispozici (hrani roli,
karton, kresby, liste¢ky, modelinu,
no-code atd.), a vytvofili tak vel-
mi zjednodu$eny prototyp svého
napadu. V pfipadé digitalniho
projektu to mohou byt makety,
tabule s pfibéhem (storyboard),
poznamky na listecky k simulaci
rozhrani...

Testovani:

Zde lidé, ktefi budou finalni produkt
pouzivat, po dokonéeni projektu
otestuji vas prvni prototyp a pos-
kytnou prvni zpétnou vazbu. Tato
zpétna vazba vam umozni znovu
zahdjit proces vylepsovani proto-
typu, dokud vysledek nebude presné
takovy, jaky uzivatelé potrebuji.

Jakmile jste nasli spravny napad,
je tfeba mu dat formu takzvané
«specifikace». Tato faze je dos-
tateéné obecna, aby se hodila
pro v8echny digitalni projekty,
ale mlzete se podivat na rlizné
vyukové programy vytvorené pro
jednotlivé typy projektd, které
poskytuji podrobnéjsiinformace
o tomto kroku. L
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Sestavte si své «specifikace»

AN Specifikace jsou dokumentem,
ktery stanovi o¢ekavani
a vSechny nezbytné prvky
projektu, at uz digitalniho, nebo
jiného. Je urCena prfedevsim
poskytovatelim sluzeb, ale
muze poskytnout dobrou
predstavu o projektu i ostatnim
lidem ve vasi organizaci,
a dokonce i poskytovatellm
finan¢nich prostredkd. Muze
mit nékolik rGznych podob
a ¢asto se béhem rozhovord
s poskytovateli sluzeb zcela
pfepracovavéa na zakladé toho,
co od nich zjistite.

Nabizime vam standardni formula¥, ktery si mizete upravit podle
svych potieb:

1. Pfedstaveni projektu

Tato ¢ast je velmi dUleZita, protoze diky ni ziskaji lidé pfedstavu o vasich

cilech aotom, co vlastné chcete délat. Zde je cilem, aby shrnuti bylo co

nejsou zvykli na digitalni technologie, abyste zjistili, co si o tom mysli.

Cast 1 / Sestavte si své «specifikace» 11



2. Pfedstaveni tymu a ostatnich Géastniku

Zosobnéte svij projekt, uvedte jména osob a jejich funkce, ale pre-
devsim se zminte o tom, kdo bude potvrzovat kterou ¢ast projektu,

3.Technické souvislosti (starsi verze,omezeni

V této ¢asti je tfeba podrobné popsat vS§echna technickd omezeni
souvisejici s projektem. Na jakych nosi¢ich bude projekt prohlizen
a konzultovan, zda existuje stara verze projektu, dalsi prvky, které je
tfeba obnovit, planovana archivace...

4.Vyvoj projektu (popisy funkci)

Tuto ¢ast mlzete usporadat riznymi zpUsoby, ale nejjednodussi je
zalozit ji na rGznych typech uzivateld a pak rozvijet to, co délaji, kdyz
projekt pouzivaji: co vidi, co potfebuji najit, co délaji atd. Cim vice bude
tato ¢ast rozpracovéana, tim snadnéji se budou moci poskytovatelé
sluzeb zjistit svoji pozici. Davejte si vS§ak pozor, abyste této fazi nevé-
novali pfili§ mnoho ¢asu, tento popis je jakysi ideal, ale poskytovatelé
maji ¢asto velmi dobré napady a znalosti toho, co jiz existuje.

Nevéahejte uvést priklady inspirace, projekty, které funguji tak, jak by
mél fungovat ten vas.

Cast 1 / Sestavte si své «specifikace» 12



5. Grafické zobrazeni

V této ¢asti urcite barvy, které chcete pouzit, logo, pismo, zkratka vse,
co tvofiidentitu vaseho projektu. Pokud zadnou takovou vizi nemate,
méli byste uvést své inspirace, vyjadrit co chcete ukazat a jak se ma
citit uzivatel.

6. Body na které je potfeba zaméfit pozornost

Toto jsou obzvlasté dllezité body vaseho projektu: pfistupnost,
ekologicka a ekonomickéa koncepce, soulad s konkrétnimi omezeni-
mi atd. Nezapomerite uvést, kdo bude mit na starosti jeho spravu,
ataké pozadat o technickou dokumentaci a dokumentaci pro uzivatele
(pozdéji se podivame, jak ji vypracovat).V opaéném piipadé to budete
muset délat vy (coz muize také snizit naklady).

7.Harmonogram a rozpocet

Idealni ¢asovy plan projektu da poskytovatelim pfedstavu o vagem
harmonogramu. Pokud je to mozné, stanovte takové milniky, které
vam umozni dodat ¢ast projektu pro jeho testovani. Pozor, digitalni
projekty maji ¢asto zpozdéni. Je dobré s tim poéitat a ponechat
pfi stanoveni harmonogramu mezi jednotlivymi fazemi minimalné
dvoutydenni odstup.

Stanoveni rozpoc¢tu uSetfi vSéem ¢€as, protoze vam poskytovatelé
sluzeb budou moci rovnou fici, zda je projekt mozny, ¢i nikoli. O tom,
jak stanovit rozpocet, si povime pozdéji.

Muzete pfidavat tzv. obrazovky nebo makety, tj. snimky existujicich
obrazovek nebo vice ¢i méné pokrocilé diagramy, vizualizace - modely
toho, co si predstavujete. [

Cast 1 / Sestavte si své «specifikace» 13



Rozdélte si projekt na etapy

W Gim odvaznéjsi je vas digitalni
projekt, tim vice je potreba
rozdélit jej do nékolika malych
etap. Jak jsme totiz vidéli v ¢asti
o designovém mysleni - abyste
mohli navrhnout digitalni
projekt, ktery bude pro vase
uzivatele uzite¢ny, je dllezité,
aby pravidelné testovali prvky
vaseho projektu a zjistovali,
zda odpovidé jejich potfebam,

a pokud tomu tak neni, provadéli
apravy a zmeény. Tomu se fika
agilni metody. Existuje jich néko-
lik: SCRUM, Kanban (viz kapitola
o projektovych metodikach)... ale
vSechny maji spole€ny pomérné
jednoduchy princip rozdéleni
projektu na malé funkéni

a testovatelné jednotky.
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Nejprve se vratte ke svym «specifikacim» se seznamem
funkci podle typu uzivatele (ktery jste mohli definovat vyse
diky technice «persona»). Pokud projekt rozdélite na dos-
tate¢né malé ¢asti, budou pak slouzit jako zaklad pro vase
testovani. Pokud napfiklad chcete, aby lidé mohli digitalné
(on-line) nakupovat produkty, funkce k rozdéleni jsou:

- Nabidka produktu (popis, obrazek, cena)
- Vytvoreni nakupniho ko$iku
- Placeni

- Informace o dorucéeni

Pozdéji lze pfidat dalsi véci, jako je management zasob,
upozoriiovani na jednotlivé kroky, sledovani objednéavek atd.,
ale jiz u tak jednoduché ¢innosti jako je nakup produktu, je
vidét, Ze je potfeba vice funkeci.

Toto cviceni je uziteéné zejména pf¥i tvorbé vlastniho pro-
jektu,umoziuje vam také stanovit si malé dil¢i cile, kterych
lze dosadhnout relativné rychle. Pokud spolupracujete s pos-
kytovatelem sluzeb, provede pfesné rozdéleni on, ale ne-
vahejte si projekt pfedem rozdélit na 3 nebo 4 ruzné ¢asti,
abyste s nim mohli prodiskutovat terminy a stanovit milniky,

které vam umozni postupovat efektivnéji. [ ]

Cast 1 / Rozdélte si projekt na etapy 15



"~ ’, ’ L] -

Rizeni rizik

Rizeni rizik u digitalniho projektu je zcela odli§né od Fizeni rizik
napfiklad pfi pofadani akce, ale neni o nic méné dulezité. Premysleni
o vSech problémech, které by mohly nastat, a snaha mit pripravené
fedeni &asto zajisti, Ze k témto problémim vibec nedojde. Navic
to pfipiva ke klidu celého tymu i obchodnich partnerd.

K efektivnimu Fizeni rizik mizete pouzit jeden, dva nebo vice
nastrojl, které vam pfedstavime.

Tabulka silnych a slabych stranek
(metodika SWOT)

A\ Pozitivni Negativni

Silné stranky: napf. Slabé stranky: dlouha
Interni dobry grafik, zkuse- doba ovérovani
nosti s projekty

Prilezitosti: vyzva Hrozby: zména
Externi k predlozeni projektu | technologie

Tato tabulka se vyplfiuje soupisem pozitivnich a negativnich organi-
zaénich prvkd projektu. Tabulka by méla byt co nejvic podrobna, aby
bylo mozné predvidat co nejvétsi mnozstvi rizik a pozdéji najit Feseni.

Cast 1 / Rizeni rizik 16



Tabulka hodnoceni rizik

Tato dalsi technika byla plivodné pouzivana v primyslu a jejim cilem
je kvantifikovat rizika, aby bylo mozné najit feSeni. Kazdy prvek je
klasifikovan podle miry dopadu a miry pravdépodobnosti. Nasledu-
jici tabulka slouzi jen jako piiklad, ale mdzete ji upravit napfiklad
na stupnici 5 misto 3, v zavislosti na vasich potfebach. Prvni &islo
predstavuje pravdépodobnost a druhé dopad. Problém s hodnotou
2,1 tedy bude mit stfedni pravdépodobnost vyskytu a nizky dopad,
takze nevyzaduje mnoho ¢asu.

Nizky/velmi Stiedni Silny/velmi
AN nizky dopad (1) dopad (2) silny dopad (3)

Vysoka/velmi vysoka
pravdépodobnost (3)

Primérna
pravdépodobnost (2)

Nizka/velmi nizka
pravdépodobnost (1)

Kdyz spravné definujete stupnici, mizete pomoci této tabulky po-
drobné popsat rizika a priradit k nim opatreni k jejich minimalizaci!

o5 . . Pravdé- - L
Pracovni | Zaéastnéné Riziko podob- Dopad Opatreni k mini-
skupina osoby nost malizaci rizika
vyvojaf nedorozu- 2 zpozdeéni | 2 | pfiprava
+comtym | méni azhorsu- «specifikaci»
. . jicise
+ prOJiektovy vysledky
manazer
Com
com team demotivace 2 zpomaleni | 1 | rozvoj a neustalé
tempa, V! Sovani
clenové ylepSova
tymu nevidi
v projektu
smysl

Cast 1 / Rizeni rizik 17



Jak financovat
svuj projekt

Co potrebujete?

Vas digitalni projekt potiebuje k realizaci finanéni prostiedky.
Prvnim krokem je zjistit, jaké jsou vaSe skute¢né potreby:

- material: poéitac¢, software atd.

- dovednosti, lidské zdroje: UX designér na volné
noze (designér pro pfistupnost) atd.

- sluzby: placené kampané ve vyhledavani
(nazyvané také SEA) atd.

Jak uz to tak byva, vase finanéni prostfedky jsou omezené,

nebo alespon chcete utratit co nejméné penéz. Musite si

tedy polozit otazku, jak tohoto docilit: Je to skute¢né finan-

covani, co potfebujete? K uspokojeni materialnich potreb,

lidskych zdrojl a sluzeb je pfeci mozné také vyuzit sponzory:
-finanéni sponzoring (poskytnuti financi), ale
také...

- sponzorstvi dovednosti (kdyz dobrovolnici
poskytnou odborné nebo osobni znalosti),

- vécny sponzoring (darovani zbozi nebo sluzeb).

Pokud to, co potfebujete, je finanéni sponzoring nebo spise

moznosti financovani. ]

Cast 1 / Co potiebujete? 18
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Jaké financovani vybrat?

Existuje mnoho zpusobu financovani, z nichz nékteré jsou inova-
tivni a jiné jsou velmi tradiéni. Zde jsou 2 hlavni skupiny:

Financovani z vefejnych a soukromych struktur

Vétdina vefejnych a soukromych subjektl, které chtéji
financovat projekty, komunikuje prostfednictvim vyzev
k predkladani projektd. Konkrétné sdéluji (¢asto online,
prostfednictvim konkrétniho dokumentu), jaky typ projektu
chtéji financovat, jaky je jeho cil, termin realizace, kritéria
atd. Zainteresované organizace pak mohou na vyzvu k pred-
kladani projektl (podle pozadovaného ramce) reagovat
navrhem, ktery pak prozkoumé poskytovatel finanénich
prostfedkl. Kdyz je projekt vybran, poskytovatel podpory
mUze vyzadovat, aby byl o pribé&h projektu informovan
prostiednictvim rdznych zprav.

Tato metoda je stale ¢astéjsi, protoze nuti organizace, které
o podporu zadaji, aby se prizpisobili cilim poskytovatell
podpory. Existuji v8ak i jiné zplsoby financovani: u vefejného
sektoru mohou byt feSenim také dotace, zatimco soukro-
mé subjekty ¢astéji pouzivaji sponzoring, tj. financovani
vymeénou za protihodnotu, napf. propagaci/zviditelnéni
v komunikaénich médiich. [ ]

Cast 1 / Jaké financovani vybrat? 19
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Financovani od jednotlivcu

K podpofe svého projektu mlzete vyzvat i jednotlivce.
Moznosti je nékolik:

- Vklady nebo dary (online, ale i offline),

- specializované akce na podporu projektu
(prodej lost, napojl atd., jejichz vytézek bude
vénovan na financovani projektu). Tato moznost
je vSak omezena na maximalné 6 akci na jednu
organizaci/sdruzeni, pokud neni pofadani tohoto
typu akce ve stanovach sdruzeni. U neformal-
nich skupin bude nutné predem uré¢it, kdo penize
vybere a jak budou prerozdéleny,

- podilnické financovani (vybér financi doprova-
zeny silnou komunikaéni kampani na podporu
vaseho projektu a zaroven jeho zviditelnéni),

- online reklama a dal$i inovativni metody, které
vam umozni oslovit i daleké publikumt.

These methods have the advantage of allowing you to be
creative and give you a greater right to make mistakes than
with public and private funding. However, the ideal is to di-
versify your resources in order to be sure to reach your goal.

[
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Prezentace
ruznych
digitalnich profesi

-V zavislosti na typu projektu,
ktery chcete vytvofit, budete
k dosazeni svych cilll potfebovat
jeden nebo vice konkrétnich
profil(. Pro nezasvécené
mohou rGzné digitalni profese
rychle pisobit mlhavé a snadno
se v nich ztratite. Pokusime
se objasnit kompetence
jednotlivych profilli, abychom
vas mohli nasmérovat k tém
spravnym lidem podle potfeb
vaseho projektu.

Cast 1 / Prezentace riiznych digitalnich profesi 21



Ktera pozice pro ktery cil?

S narlGstem pouzivani digitalnich technologii se objevily rizné
specializace. Kazda z nich reaguje na konkrétni potfeby, a umoz-
riuje tak vypracovat digitalni projekt v celé jeho Sifi.

aa

Grafik pro vizualni
ztvarnéni projektu

At uz se jedna o zavedeni apli-
kace, webovych stranek nebo
softwaru, vSichni uzivatelé in-
ternetu budou pfimo konfron-
tovani s vizualni strankou vase-
ho projektu. Ukolem grafika je
navrhovat nebo vytvaret vizual-
ni prvky v§eho druhu. Tento pro-
fil zahrnuje rdzné specializace
(napf. pocitatovy grafik nebo
webdesignér) a mlze se posta-
rat o takové vizualni ztvarnéni
va$eho projektu, které si prejete.

Cast 1 / Prezentace riiznych digitalnich profesi

Navrhar UX/UlI
pro pfistupnost

Va$ projekt mize byt pro pfi-
jemce vice ¢i méné intuitivni
a snadno pouzitelny, zalezi na
tom, jaké jsou jeho cile a am-
bice. Ukolem designéra UX / Ul
(User Experience / User Inter-
face) je, aby vase platforma byla
pro kone¢né pfijemce optimali-
zovana a zlepSila jejich zkuSe-
nosti. Néktefi graficti designéri
mohou mit dovednosti v oblasti
UX a mohou vam poradit jiz ve
fazi navrhu projektu.

& —
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Integrator a front-
-end vyvojar pro
sestaveni vaseho
projektu

Po dokonéeni prace grafika by
vam mély zistat makety vageho
projektu. Jednotlivé prvky ob-
sazené v maketé (texty, obrazky
atd.) je nutné sestavit tak, aby
byl vas projekt pristupny. Tyto
dva profily — integrator a front-
end vyvojar - spliuji stejné
obchodni potfeby, ale nejsou
pfipojeny ke stejnym vétvim a ne
vzdy funguji stejnym zplsobem.
Integrator je vice spjat s komu-
nikaénimi profesemi a front-
end developer s digitalnim od-
vétvim.

Cast 1 / Prezentace riiznych digitalnich profesi

AT

Vyvojar back-endu
pro skrytou fazi
vaseho projektu

Nékteré projekty vyzaduji in-
terakci s uzivateli, spravu dat
a pokrocilejsi technické funkce,
nez je jednoducha prezentaéni
platforma.Zde pfichazejinafadu
vyvojari back-endu. Ti jsou zod-
povédni za funkéni architekturu
webu a zajistuji, aby byly poza-
dované funkce pfitomny ve fi-
nalnim vykresleni.
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Datovy védec
a datovy inzenyr
pro data

Pokud vas digitalni projekt
zahrnuje spravu dat, budete
muset vyuzit sluzeb dvou pro-
fill: datovych védcd, ktefi
analyzuji data a Fidi rozhod-
nuti organizace s cilem zlepsit
nabizené sluzby, a datovych
inzenyrG, ktefi implementuji
nastroje umoznujici datovym
védcim vykonavat jejich praci.

i OO&A
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Administrator
vaseho projektu

Jednéa se 0 méalo znamou pozici,
ktera je vSak v digitalnim svété
nezbytna.Jsouto lidé, ktefi kon-
troluji, zda servery a hardware
funguji, jak maji. Jejich Gkolem
je aktualizovat, opravovat, za-
lohovat a zlepSovat technickou
infrastrukturu digitalniho svéta.
Maji také velké slovo pfi zabez-
peceni dat a ¢asto se zabyvaji
spravou osobnich Gdajd (GDPR).

Jedna se o pomérné technickou
préaci, kterou lze delegovat pro-
stfednictvim platforem, které
samy hostuji digitalni projekty,
nebo prostfednictvim spravy
zafizeni, tj. poskytovatell slu-
Zeb, ktefi vSechny tyto technic-
ké operace provadéji za vas.
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Manazefi digitalnich
projektd a dalsi
zprostiredkovatelé

Manazefi digitalnich projektd
a dalsi zprostredkovatelé

O celkovou koordinaci projektu
se tedy staraji projektovi mana-
zefi (mohou to byt i vlastnici
projektu). Zajistuji, aby byly fun-
kce dobfe prizplisobeny potie-
bam v8ech zG¢astnénych stran,
véetné koncovych uzivateld.

Nékteré profese se specia-
lizuji na realizaci digitalnich
projektd: vlastnici produktl
jsou zodpovédni za koordinaci
rGznych zaéastnénych stran v
projektu, zejména tim, ze za-
jistuji, aby byly funkce dobre
pfizpGsobeny potfebam vsech,
véetné koncovych uzivateld.

Cast 1 / Prezentace riiznych digitalnich profesi

AT

Kromé toho mohou ke zlepSeni
vadeho projektu ptispét i rizné
marketingové triky a specializa-
ce. Pokud tedy chcete vylepsit
odkazovani na své nové webo-
vé stranky nebo obecnéji jejich
viditelnost na internetu, mohou
vam pomoci prace souvisejici
s digitalnim marketingem. [ ]
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Na volné noze (freelancer)
nebo ve vyvojové agentuire?

wnwwww - Pokud nemate vlastni zdroje
pro digitalni projekt, mizete si
najmout externiho pracovnika
nebo agenturu.

Osoba na volné noze, neboli freelancer, je podle
definice osobou samostatné vydéle¢né ¢&innou.
Mze Fidit nékolik projektl najednou a speciali-
zuje se na jednu oblast, ¢asto s nékterymi sou-
visejicimi dovednostmi (typicky grafici s dove-
dnostmi v oblasti UX). Proto k zah&jeni projektu
malokdy staéi jeden freelancer, aby vytvofil pro-
jekt jako celek. Vyuziti freelancera vSak nabizi
také mnoho pfilezitosti: mate k dispozici pri-
vilegovaného partnera, ktery je zcela autonomni
(a tedy obecné flexibiln&jsi).

Naproti tomu agentura je spole¢nost s néko-
lika rGznymi profily. Poskytne vdm rozmanitost
pohledd a vSestrannost, kterda muze freelan-
cerovi chybét. Je schopna fidit velké projekty
s mnoha vystupy, ale zpravidla stoji vice.

Obé moznosti maji své vyhody, ale videalnim pfi-
padé byste méli p¥i vybéru zohlednit svlj projekt.
]
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Metody digitalnich

projektu

Vedouci digitalnich projektud (zde v nej$ir§im slova smyslu) nepra-
cuji v nékterych bodech zcela stejné jako lidé v jinych oblastech:
maji svij vlastni jazyk a také velmi specifické projektové metody.

Neni nutné vy&erpavajicim zplsobem vysvétlovat véechny existujici
metody. Dvé bézné pouzivané metody vam v8ak mohou umoznit
nahlédnout do zplsobu prace vedoucich digitalnich projekt(:

- metoda Scrum, spojena
s posloupnosti sprintd. Sprint
oznacuje kratsi pracovniobdobi
(zpravidla 2 az 4 tydny), béhem
néhoz Gcastnici projektu pra-
cuji na vytvofeni vystupu, at uz
maé jakoukoli podobu. Na konci
prvniho sprintu neni finalni
vystup: cilem je propojit néko-
lik sprintd dohromady, aby bylo
mozné neustalé zlepSovani.
Na konci kazdého sprintu jsou
uvedena témata, ktera je tfeba
zlep$it, aby byl vysledek po kon-
zultaci se véemi zG¢astnénymi
stranami ptizplisoben potie-
bam vsech.

Cast 1 / Metody digitalnich projekts

- Metoda Kanban je prezen-
tovana formou tabule, ktera
ukazuje, ktery Gkol se nachazi
v jaké fazi. Klasicka tabule
Kanban se sklada ze t¥i sloupct
- «to do» (je potfeba udélat),
«in progress» (aktualné se na
nichdéla)a«completed»(dokon-
¢ené), ale ve skuteénosti exis-
tuje mnoho variant. Napfiklad
je mozné pfidat dny v tydnu
(abyste védéli, ktery tkol bude
kdy hotovy) nebo podsloupce
«k naplanovani», «ke zlep$eni»
atd. Cilem je prlibézné presou-
vat tkoly z jednoho sloupce do
druhého, aby je bylo mozné sle-
dovat v realném case. ]
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Zivotnost projektu

po dodani

www - Poté, co je projekt tzv. dodan
(to znamena, Ze je online
a pokud mozno uz v témeér
konecéné verzi) ale neni jesté
zcela dokoncen, je tfeba jesté
zohlednit nékolik krokl, které

zajisti jeho

zivotnost/trvanlivost

a usnadni jeho pouzivani.

Dokumentace

Dokumentace je obecné slovo pro
vice dokument(. Dobra dokumen-
tace je totiz ptizplsobena cilim
a urovni pristupu lidi, pro které
byla napsana. Je vhodné mit tzv.
uzivatelskou dokumentaci, ktera
vysvétluje nejzakladnéjsi funkce
(obnoveni hesla, zména e-mailu,
provadéni dostupnych akci atd.),
a to napfriklad formou ¢asto
kladenych otazek. Dalsi velmi
doporuc¢ovanou dokumentaci
je technicka dokumentace. Zde

Cast 1 / Zivotnost projektu po dodani

je mozné vypracovat dva riizné
typy:jeden pro spravu a instalaci
webu a vSechny operace, které
mohou provadét pouze spravci
projektu (napfiklad tdrzba, aktua-
lizace, zalohovani atd.) a druha
technickd dokumentace bude
uréena lidem, ktefi do vaseho
projektu vkladaji obsah, spravuji
registrace, provadeéji akce tykajici
se klasickych uzivateld. Cim
presnéjsi budou tyto dokumen-
tace, a pokud budou obsahovat
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i s obrazky a definovanym slo-
vnikem, tim snazsi bude pro vas
podpora. Navzdory véeobecnému
presvédéeni totiz dokumentace,
jakkoli obsahla, malokdy staci,
protoze vétsina lidi pouzivajicich
digitalni nastroje dava prednost
kontaktu s ¢lovekem. Nejlepsi
je kombinovat oboji - mit solidni,
dobre strukturovanou dokumen-
taci a to vam pak umozni odka-
zat zakazniky na presnou paséaz
tykajici se jejich konkrétniho
problému. To Setfi ¢as véem:
vam, protoZe nemusite vysvétlo-
vat problém kazdému zvlast, ale
i uzivateli, ktery potfebuje poradit,
protoze nebude muset ¢ist celou
dokumentaci.

Chcete-li mit zakladni strukturu,
muZzete vzit svij popis specifikaci
a popsat jednotlivé kroky pomoci
snimku obrazovky. Chcete-li

Cast 1 / Zivotnost projektu po dodani

mit originalnéjsi dokumentaci,
muzete ji také proménit v kratké
instruktaznivideo, které ukazuje,
jak vSéechny operace provést.Vta-
kovém pfipadé nezapomernte
opatfit vSechny kroky titulky nebo
popisem pro sluchové postizené.

V§imnéte si, ze v pfipadé tech-
nické dokumentace a dokumen-
tace pro interni pouziti je tfeba
popsat i zvlastni pfipady a chyby.
Tomu mulzete na konci vénovat
jeden cely oddil, ktery budete
pribézné dopliovat. Ujistéte
se, ze hlavni testovaci uzivatelé
mohou tuto ¢ast dokumentace
dopliiovat a upravovat. Usetfite
tak ¢as a presnost véem. Na tuto
¢ast dokumentace musite jednou
za ¢as upozornit a uzivatelm ji
prfipominat, a také ji pravidelné
tiidit a procitat (alespoi jednou
roéné). u
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Udrzba:

vyvoj a aktualizace

A\

Vas projekt je online, funkéni
a dobre zdokumentovany, takze
by mél néjakou dobu fungovat.
Ale to neznamena navzdy. Di-
gitalni technologie se vyvijeji
velmi rychle a ¢asto je tfeba je
aktualizovat. Navic se v prvnim
roce pouzivani mohou vyskytnout
nové situace, nebo chyby na va-
Sem webu, které se objevi v pri-
béhu jeho pouzivani.

Nékteré aktualizace jsou volitel-
né, ale bezpeénostni aktualizace
jsou nezbytné, aby se zabranilo
Gniku dat, napadeni virem a hac-
kerskym Gtoklm. Dale také pra-
videlné dochéazi ke zménam verzi
pocitacovych jazykd (PHP, HTML,
aplikaéni jazyk atd.): pfiblizné
kazdé tfi az ¢tyfi roky v pfipadé
webu a kazdy rok v pfipadé pro-
gramovacich jazykd pro Android
a i0S. Tyto nové verze mohou
kratkodobé znemoznit pouziti
vaseho projektu, proto je dobré
byt informovan a v okamziku,
kdy zjistite, ze se chysta néjaka
takova zména, zacit hledat oso-

Cast 1 / Udrzba: vyvoj a aktualizace

bu a/nebo zdroje, které umozni
prechod na tento novy jazyk.

Z praktického hlediska byste
proto méli se véemi témito prvky
poditat a jiz od pocatku napla-
novat maly rozpocet na Gdrzbu
a aktualizaci svych projektd.
Odhadem je vhodné na toto
vyélenit 20 % hodnoty projektu
vroce nasledujicim po jeho zaha-
jeni, pak 10 % v nasledujicich 2
az 3 letech, a na ¢tvrty a paty rok
opét poskytnout vyssi rozpocet
(pokud bude projekt pokracovat).
Projekt, ktery jiz neni relevantni,
neni dostatec¢né aktualni nebo
prosté jiz neni uziteény, je tfeba
stédhnout a archivovat, abyste po-
platky za aktualizace neplatili
vécne.

Tyto investice se postaraji o vét-
ginu problémd, se kterymi se
mUzete v pribéhu let setkat, ale
jednéa se o velmi obecné odhady,
u aplikaci, videoher a webovych
stranek/softwarovych  projektl
je pravdépodobné budete muset
zvysit a aktualizovat ¢astéji. ®
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Hodnoceni projektu

Po skonéeni projektu je vhodné provést néco jako
inventuru.Jak probihala realizace projektu? Co by
se dalo zlepsit? Ve sttednédobém horizontu by mél
byt vyhodnocen také samotny digitalni projekt.

Vyhodnoceni vyvoje
projektu

Vyvoj projektu ¢asto vyzaduje mobilizaci nékolika
lidi v ramci organizace, ktefi nékdy nejsou zvykli
spolupracovat. To mlze vést k tfenicim nebo ne-
dorozuménim.

Vyhodnocenivam umozniidentifikovat body, které
probéhly dobfe, a ty, kde se vyskytly vétsi potize,
abyste se jim pristé mohli vyhnout. Hodnoceni lze
provést nékolika zplisoby.

Jednim z fegeni mlze byt provedeni analyzy po-
dle hlavnich témat projektu: komunikace, vztahy
s externimi poskytovateli sluzeb, koordinace tymu
atd.Je vhodné zapojit vSechny €leny projektu, aby
se zajistilo, Ze budou zminény vS8echny kritické
body. Nejlepsi je zapojit vSechny ¢leny projektu,
aby se zajistilo, Ze se v§echny kritické body zmini.

Jako priklad mUzete jednotlivé body roztfidit do
4 hlavnich kategorii: Zachovat, Zvysit, Spustit
a Zastavit. Kategorie Zachovat odpovida postupdm,
které byly pouzity béhem vyvoje projektu a které
se osvédcily. Zvysit se tyka napadd, které jiz byly

Cast 1 / Hodnoceni projektu 32
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realizovany a které by mély byt
posileny, aby se zlepSilo fizeni
projektu. Zacit se tyka toho,
co nebylo zavedeno, ale co by
mohlo v budoucnu celkové fizeni
zpfehlednit nebo dokonce zlepSit.

Cast 1 / Hodnocenf projektu

A konec¢né Zastavit se tyka pos-
tupd, které se neosvédgily a které
by bylo dobré opustit.

Je dllezité sdilet tuto zpétnou
vazbu se v8emi, aby se zlepSila
celkova praxe. [ ]
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Vyhodnoceni digitalniho
projektu ve strednédobém
horizontu

Abyste mohli vyhodnotit dopad svého digitalniho
projektu, je tfeba nechat uplynout uréity ¢as, abyste
mobhli ziskat prvni zpétnou vazbu o vyuziti kone¢né-
ho produktu.

Hodnoceni bude do zna¢né miry zaviset na typu
produktu. Videalnim pfipadé byste méli pribézné
sledovat kvantitativni vykonnost projektu a pred-
vidat ji nastavenim méticich nastrojd: sledovani
poctu navstév webovych stranek za mésic, poc¢tu
stazenych aplikaci, primérné doby stravené na
platformé atd. Pfi spusténi mozna nebudete mit
srovnavaci bod a bude obtizné zjistit, zda jsou
vysledky pozitivni, &i nikoli. Sledovani v pribéhu
¢asu poméaha tento nedostatek znalosti prfekonat.
V8imnéte si, Ze je nutné vybrat Gdaje, které vas
zajimaji, podle povahy projektu.

Kvalitativni zpétna vazba doplfiuje hodnoceni a je
Casto nezbytné pro zlepSeni produktu. Je vase apli-
kace snadno pouzitelna? Jsou informace na vasich
webovych strankach srozumitelné a pfistupné?
Spliiuje vas software stanovenou potfebu? Pro
zodpovézeni téchto otazek je nutné hovofit pfimo
s pfijemci vadeho projektu. Za timto G¢elem mizete
usporadat sezeni na téma «zpétna vazba od uziva-
teld», a to formou individualnich rozhovor( nebo
skupin po 3-4 osobach. To vam umozni u€init spravna
rozhodnuti s cilem zvysit Gspéch vaseho produktui

Cast 1 / Hodnoceni projektu
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W - Tato druhé ¢ast je uréena

Cast 2 /Uvod

k dalS§imu postupu pfi realizaci
digitalnich projektl. Je ur¢ena
spiSe lidem, ktefi se chtéji
specializovat na digitalni
technologie nebo ktefi chtéji
rozvijet své dovednosti v této
oblasti. Bude tedy o néco

vasi osobni kulturu o nové
poznatky z oblasti digitalnich
technologii.
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Popularizace
digitalnich témat

Jednim z kliél k praci v technickém oboru je umét pfedat své znalosti
a vysvétlit ostatnim problematiku, ktera se za nimi skryva (manage-
mentu organizace, dobrovolnikiim nebo lidem ve vasem tymu), ktefi
o ni védi jen malo nebo viibec nic. Casto budete slychat véty typu «ja
tomu viibec nerozumim» nebo «poé&itade mé stejné nebavi» a spoustu
dalsich podobnych véci. Nenechte se odradit, pravé proto, Ze lidé ne-
maji ¢as ani energii rozumét digitalnimu jazyku, budete pro né velmi
uzite&ni. K pfekonani tohoto strachu z technologii existuje nékolik tipU:

- Pouzivejte co nejméné odbor-
nych vyrazd, a kdyZ je to nutné,
feknéte to jasné a srozumitelné
hned, necekejte na dodate¢né
otazky. Néktefi lidé nechtéji
pfiznat neznalost, tak se radéji
nezeptaji a nepochopi ¢ast toho,
co chcete sdélit.

Cast 2 / Popularizace digitalnich témat

- Kdykoli je to mozné, pouzijte
mnoho konkrétnich pfiklad
z kazdodenniho Zivota dané
osoby. Mduzete také pouzit
metafory, ale predem si je
promyslete, abyste posluchace
nezmatli.
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- Pozadejte doty¢nou osobu, aby
zopakovala, ¢emu porozuméla,
vlastnimi slovy, a tim si ovéfite,
zda v8e pochopila.

- Pokud potrebujete, aby nékdo
ucinil konkrétni rozhodnuti, na-
pfiklad ohledné rozpoctu nebo
mné predstavit vyhody a nevy-
hody jednotlivych feseni. Mate-
-li si napfiklad vybrat mezi
dvéma vyvojafri, Feknéte: «Tenhle
je levnéjsi a reagoval rychle,
ale tenhle uz vytvofil priklady
stranek, které vypadaji tak, jak
chceme. Z technického hlediska
se oba zdaji byt dobrou volbou
a udélali na mé dobry dojem.
Tak co si o tom myslite?» Pokud
v8ak davate prednost jednomu
nebo druhému reSeni, vysvét-
lete svému protéjsku pro¢.

Cast 2 / Popularizace digitalnich témat

- Kdykoli je to mozné, pouzivejte
diagramy nebo vizualni pomtcky,
protoze pomociriiznych demons-
tranich technik se vzdy snaze
dorozumite.

- Klidné pfiznejte, kdyz sami plné
nerozumite néjakému prvku pro-
jektu, ktery se netyka digitalniho
aspektu (napf. rozpocet, komu-
nikace..) a ktery vdm mohou
ostatni lidé v tymu osvétlit.
Ostatni se pak nebudou citit
tak $patné, kdyZ nebudou védét
v8echno o svém tématu.
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- Také klidné pfriznejte, pokud
nemate 100% kontrolu nad
digitalnim  prvkem  projektu,
ktery zpracovava poskytovatel
sluzeb nebo ktery podléha nejis-
toté: nikdo nemize kontrolovat
vSechny technické problémy
a chyby, které mohou vzniknout,
to je zcela normalni.

Cast 2 / Popularizace digitalnich témat

- Vysvétlujte co nejstrucnéji
a nejjasnéji. Pokud to nedoka-
Zete, nevahejte se zeptat osoby,
se kterou hovofite, zda chce
o vasem tématu védét opra-
vdu v8echno, nebo zda ji staci
struéna verze. Casto totiz mame
tendenci chtit druhé osobé
predat vSechny informace, ale
neni to nezbytné nutné, pokud
druha osoba neposloucha, nema
potfebu nebo chut védét
véechny detaily. L
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Sprava a kontrola
zaloh

wwwwww - Nikdo neni imunni viéi pozaru,
rozbitému serveru nebo zavazné
provozni chybé. A to je bohuzel
okamzik, kdy zjistite, Ze vade
zalohy nefungovaly a/nebo
nevite, jak je obnovit. Reseni je
pomérné jednoduché: musite
se o né postarat uz pfi spusténi
svych webovych stranek a poku-
sit se je alespon jednou ro¢né,
v lep§im pripadé jednou za pul
roku, obnovit a zkontrolovat.

Mozna vas zajima, kde tyto
zalohy najit nebo zda jsou

k dispozici pro projekty vytvo-
fené prostfednictvim autor-
skych platforem bez koédu.

Cast 2 / Sprava a kontrola zaloh 40
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Pokud jste se rozhodli pro vlastni hosting, zalohovani spra-
vuje osoba, ktera hostuje vase stranky (poskytovatel nebo
hostitel), a v tomto pfipadé byste se méli obratit na je-
jich pfisluéné webové stranky. Dulezité véci, které je tfeba
pochopit a zkontrolovat, jsou tyto:

- Umisténi zaloh: abyste zachovali soulad se smérnici
GDPR, musi byt vase data, véetné zaloh, v Evropé. Pokud
se v8ak rozhodnete za sluzbu zaplatit, doporu¢ujeme vam
ovéfit, ze jsou zalohy umistény v jiném misté, nez je vas
server, abyste se vyhnuli vét§imu rozsahu nehod (vypadky
proudu, pozar atd.).

- Automatizace: IPokud nezalezi na technologii pouzivané
hostitelem (alespori na Grovni pro tento navod), dlirazné
doporucujeme zalohovani automatizovat tak,aby se videal-
nim pripadé provadélo kazdy den. Pokud tak neucinite,
budete muset pravidelné zalohovani provadét ru¢né, coz
hovani pfed kazdou vyznamnou zménou (napfiklad aktuali-
zaci softwaru, spudténim nové sluzby apod.).

- Jak zprovoznit zalohovani? Neexistuje jen jeden zpUsob,
ktery by byl spoleé¢ny pro vSechny poskytovatele hostingu
a vSechny typy projektl. Musite si preéist dokumentaci
a postupovat postupné po jednotlivych krocich. Pokud si
nevite rady, nevahejte se obratit na zakaznicky servis, ktery
vam jisté pomUze. [
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projektu

Pocitacové zabezpecéeni vaseho projektu je éasto mnohem snazsi
pfedvidat, nez by se mohlo zdat, protoze vétsina problému, které se
vam mohou stat, neni zptisobena technickymi chybami, ale lidskou
chybou.V této éasti proto podrobné popiseme fadu tipd, které vam
pomohou témto problémum pfedchazet:

AN\

- Aktualizace softwaru a hardwaru: Jedinym
technickym zpUsobem, jak se chranit pfed
digitalnimi Gtoky, je pravidelné aktualizovat sva
zafizeni (poéitac, tablet, konzoli a telefon) a soft-
ware, ktery pouzivate k prochazeni a/nebo ukla-
dani hesel. Samoziejmé byste méli aktualizovat
také své servery, aplikace a projekty.

- Vytvofte jeden Géet pro kazdou osobu, ktera se
podili na projektu: zadny sdileny Gc¢et a alesponi
dva Gcty pro spravu s povinnym dvojim ovérenim.
Tento systém, ktery je zaloZzen na ovérovani
heslem a zasilani ovéfovaciho kédu napfiklad na
e-mail nebo telefonni ¢islo, je ve vétsiné piipadl
skute¢nou zarukou bezpeénosti. Diky individual-
nim G&tdm maji pfistup k informacim pouze ti,
ktefi ho potiebuji. Dva oddélené ucty spravce
umoznuji obnovu v pfipadé poskozeni jednoho
z nich. Co se ty¢e dvojiho ovérovani, mélo by byt
zavedeno alespon pro administratorské ucty,
které jsou nejcitlivéjsi.
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- Digitalni &istota vasich dat a projektd: vas
projekt je dokonéen? To znamena, ze je ¢as ho
archivovat, vymazat z databazi vsechna cit-
liva data a zkontrolovat, zda jste nezapomnéli
na dotazniky nebo cokoli jiného, co se ho
tyka. Jakmile svlj projekt umistite na inter-
net, nezapomerite také smazat v§echny navrhy
a testy provedené predtim, abyste zbyte¢né
nezabirali pamét, je to Setrné k okolnimu
prostfedi a snizuje to moznost Gniku informaci.

- Neshromazdujte vice informaci, nez je nutné:
tomu se fika privacy by design. Jinymi slovy, aby
nedoslo k Gniku informaci, je nejlepsi o né neza-
dat, a uz vilbec je neukladat. V mnoha piipadech
staci par e-maill a hesel jako informace. Nema
proto smysl zadat po lidech, ktefi pouzivaji vase
stranky, dalsi osobni Gdaje.

- Zabezpeceni hesel: Jakmile méa kazda osoba
svdj individualni Gcet, je dalezité, aby byla
hesla dostateé¢né silnad. K tomuto Gcelu exis-
tuji generatory nahodnych hesel. Dalsi G€innou
moznosti je vytvoreni takzvané pfistupové fraze.
Jedna se o frazi pro kazdy ucet, ktera je delsi,
a tudiz obtiznéji uhodnutelna, ale presto snadno
zapamatovatelna.

- Ukladani hesel: pokud chcete mit bezpetna
hesla, je Casto slozité si je vSechna zapama-
tovat. Na pomoc vam prichéazeji spravci hesel,
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ktefi vam umozni vSechna hesla bezpe¢né ulozit.
Dejte si vSak pozor, abyste si vybrali takovy, ktery
odpovida vasemu digitalnimu vyuziti a ktery
umozni snadné sdileni s dal§imi osobami napfi-
klad v prfipadé zmény/prevodu organizace.

- Hoax a phishing: pozor na né! Neklikejte na
zpravy, jejichz odesilatel si neni jisty, a nikdy nes-
délujte své heslo nebo jakékolidavérnéinformace
nikde jinde nez v zabezpecené aplikaci/strance.
Dbame také na to,abychom omylem neinstalovali
sledovaci software a dalsi panely nastroj, které
se nekalym zplUsobem nabizeji pfi instalaci pfilig
mnoha program0. V piipadé mobilnich telefond
¢as od ¢asu kontrolujeme, jakd opravnéni jsou
udélena jednotlivym aplikacim, a odmitame ins-
talovat aplikace, které nam neumoznuji vyhnout
se sdileni nasich kontaktd, polohy nebo obsahu
nagich soubord.

- Zabezpeéeni pracovnich stanic: Poslednim
doporu¢enim k tomuto tématu je zajistit co
nejvétsi zabezpeceni vaseho technického zafi-
zeni. Za timto Gc¢elem pouzivejte heslo pro pfis-
tup k relaci (a nepiste si ho na liste¢ek v blizkosti
zafizeni), pouzivejte antivirovy software, ktery
vas ochrani pred viry. A nezapomerite uzamknout
relaci, kdyz zafizeni nepouzivate, nebo ji dokonce
nastavte tak, aby se uzamkla automaticky
napfiklad po 5 minutach. ]
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DusSevni vlastnictvi
zdrojového kédu
a pravni ochrana

Kdo vlastni vas digitalni projekt? Tuto otazku je dobré si polozit
jesté predtim, nez se objevi skutec¢ny problém, nebo dokonce jesté
pfedtim, nez vznikne vas projekt. Je zfejmé, Ze prava dusevniho
vlastnictvi zavisi na zemi a jurisdikci, ve které se podepisuje smlouva.
V kazdém pFipadé je tfeba rozlidovat nékolik prvki:

-Obsah (obrazky, texty, videa...), ktery patfi jejich autortm.

- Graficky design stranek (barvy, prezentace atd.), ktery
patii osobé, ktera je vytvofila, pokud neni ve smlouvé uve-
deno jinak.

- URLdoménového jména, které patii osobé, ktera jej kou-
pila.

- Zdrojovy kdéd webu, ktery patfi osobé, ktera jej vyviji,
pokud neni uzaviena zvlastni smlouva.

Jak jste jiz pochopili, je nezbytné pfedem projednat, ale také pisemné
formalizovat, co komu patfi, a smlouva s poskytovateli sluzeb obvykle
definuje rlizné situace. Pokud tomu tak neni, mGzete se vzdy zeptat
a nechat si doplnit dolozky podle toho, jak se rozhodnete. Pokud
si nejste jisti, ve vaSem okoli obvykle existuji pravni poradny, kde
miZzete pozadat o radu. V pfipadé digitalniho projektu se mizete
obratit na organizace, které podporuji zakladani podnik(, spolkové
domy a napfiklad ve Francii na organizaci french tech. ]
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Osvobodte svuj
projekt!

- Pokud vlastnite vsechny
prvky svého projektu, mlzete
se rozhodnout, ze jej «uvolnite»
— bud cely nebo jeho ¢ast. To
umozni ostatnim jej doplihovat,
upravovat, sdilet a studovat.
V tomto ohledu je tfeba
rozliSovat mezi obsahem,
ktery lze volné licencovat pod
licencemi Creative Commons,
jako jsou CC-BY-SA nebo CC-BY,
které uvadeéji jednak moznost
opétovného pouziti vaseho
dila s uvedenim autord, a pak
také moznost, ktera vas
zavazuje pouzit stejnou licenci
i na zdroje vytvofené z vaSich
vlastnich zdroja.
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Uvolnéni projektu po strance kédu
je proces, ktery prochazi nékoli-
ka rGznymi kroky v zavislosti na
vasi technické drovni. Umisténi
pod volnou licenci, jak je uvedeno
v predchozi ¢asti, je nejjedno-
dussi, umoziuje ostatnim znovu
pouzit vas obsah a rozsifit ho.
K tomu je vhodné pouzit licenci
ur¢enou pro tento Gcel, jako je
GPL, BSD nebo MIT. Jako pomdcku
muzete vyuzit webové stranky
https://choosealicense.com/.

Aby byl vas projekt zcela svobod-
ny, nesmite zanedbat technickou
Gast, ktera kromé licence zahrnu-
je také zpfistupnéni zdrojového
kédu.

Pokud pouzivate poskytovatele,
mUzete ho pozadat, aby vas kod
umistil na takzvany software
forge (github, gitlab, framagit...),
coz jsou mista, kde mizete svij
koéd zverejnit a zpfistupnit os-
tatnim. VétSina z téchto «soft-
ware forge» je zaloZzena na nas-
troji pro verzovani kédu git, ale
existujii jiné, napfiklad svn nebo
mercurial. Méjte na paméti, ze
s touto moznosti je tfeba poci-
tat jiz na zacatku projektu, aby

Cast 2 / Osvobodte svij projekt

si toho byl poskytovatel védom
a mohl kéd zpfistupnit lidem,
ktefi jej chtéji pouzivat. Je navas,
abyste se rozhodli, zda jej chcete
hostovat na svém Gcétu, nebo na
Gucétu osoby, ktera jej vyvinula,
v zavislosti na vasich dovednos-
tech a pohodli s nastrojem pro
verzovani kédu, ktery upfimné
fec¢eno neni pfili§ jednoduchy pro
lidi, ktefi jej neznaji a nepouzivaji
kazdy den.

Pokud si to chcete vyzkou$et sami
nebo jen pochopit, jak tento nas-
troj pouzivat, mizete si v této
malé hre vytvorené k procviceni
riznych funkci, vyzkouset cvicenti,
ktera je tfeba doplnit o MOOC,
online kurz nebo vyukové programy,
napfiklad ty, které jsou uvedeny
v tomto ¢lanku, tabyste pochopili
teorii softwaru a k ¢emu presné
se pouziva.

Jakmile je vas kod online, mlzete
do projektu pridat odkaz, ktery
umozni pfistup k tomuto kédu,
a budete muset pouze schvalit
v8echny navrhované zmény,
které by mohli provést uzivatelé
s pfislusnymi dovednostmi. =
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https://choosealicense.com/

QR kod pro odkazy

QR kéd pro odkazy

Strana 2:

Jak vytvorit webové stranky
https://vpn.animafac.net/tutorials/
website.html

Strana 18:

Predstaveni licenci Creative Commons
https:/creativecommons.org/
share-your-work/

Pomoc pfi vybéru licence pfizplsobené
vasemu projektu
https://choosealicense.com/
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https://creativecommons.org/share-your-work/
https://creativecommons.org/share-your-work/
https://choosealicense.com/

QR kéd pro odkazy

QR kéd pro odkazy

Mala hra na u€eni a objevovani Git
https:/learngitbranching.js.org/
?locale=fr_FR

Clanek o «software forge»
https://cupnet.net/git-github/
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. www.animafac.net
Vivier de Projets Numériques

Chcete pro svou organizaci vytvofit
webové stranky, aplikaci nebo jiny
digitalni projekt?

Tento prlvodce je uréen pravé vam!

Od vas$ich napadu az po archivaci
projektu vas budeme provazet krok
za krokem pfi spravé digitalnich
projektl, které dodaji vasi organizaci
jesté vetsi efekt a zviditelni ji!
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