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ABSTRAKT

Tato bakalafskd prace vyuziva proces Design Thinking jako ndstroj ke zlepSovani
uzivatelského zazitku ze studijniho administrativniho systému IS/STAG. Tento systém je
urcen pro administraci $kolni agendy vysoké Skoly, v tomto pfipadé Univerzity Tomase Bati

ve Zliné.

Vyzkum prace je zaméfen na studenty univerzity a jejich autenticky zazitek z pouzivani
portalu IS/STAG. Cilem prace je pomoci Design Thinking procesu odhalit uzivatelské pain
points, vyvodit konkrétni uzivatelské problémy a navrhnout feSeni pro intuitivnéjsi a

efektivnéjsi systém.

V teoretické ¢asti prace se nachdzeji zadefinované pojmy uZivatelské zkuSenosti (UX),
uzivatelského rozhrani (UI) a samotného procesu Design Thinking. Nasledné je v praktické
¢asti analyzovan soucasny stav uzivatelského rozhrani portalu IS/STAG a popsan prubeh
polostrukturovanych uzivatelskych rozhovort, které poskytuji relevantni data pro
zodpovézeni vyzkumnych otazek. Prace pfispivd k pochopeni, jak lze Design Thinking
aplikovat v oblasti technologii vzdélavani ke zlepSeni uzivatelského zazitku z online systému

pro studenty a ucitele.

Klicova slova: Design Thinking, administracni systémy, uzivatelsky zazitek, IS/STAG, UX
dizajn, Ul dizajn

ABSTRACT

This thesis leverages the Design Thinking process in improving the user experience of the
study administration system IS/STAG intended for the administration of the study agenda of

a university, in this case the Tomas Bata University in Zlin.

The research is focused on university students and their authentic experience of using the
IS/STAG portal. The aim of the work is to use the Design Thinking process to identify user
pain points, deduce specific user problems and propose solutions for a more intuitive and

efficient system.

In the theoretical part, defined concepts of user experience (UX), user interface (UI) and
Design Thinking can be found. Subsequently, in the practical part, the current state of the
practical IS/STAG portal is analyzed and the course of semi-structured user interviews,

which provide relevant data for answering research questions, is recorded. The work



contributes to the understanding of how Design Thinking can be used in the field of
educational technology to improve the teaching experience of online systems for students

and teachers.

Keywords: Design Thinking, administration system, user experience, IS/STAG, UX design,
UI design



Touto cestou by som chcela pod’akovat’ mojej partnerke, ktorda ma celym dvojro¢nym
procesom pisania bakalarskej prace podporovala a vi¢Sinu Casu aj verila, Ze tito pracu

naozaj dokon¢im.

Motto

"Good design, when it's done well, becomes invisible. It's only when it's done poorly that

we notice it.

— Jared Spool

Prehlasujem, Ze odovzdand verzia bakaldrskej prace a elektronickd verzia nahrana do

IS/STAG su totozné.
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UVOD

V dneSnom digitdlnom veku sa pouzivatel'skd skusenost’ (UX) stala kI'i¢ovym aspektom
dizajnu a vyvoja akéhokol'vek produktu ¢&i sluzby. Uspech produktov a sluZieb neraz zavisi
od ich schopnosti poskytnit’ pouzivatel'om bezproblémovy a prijemny zazitok. Ddlezitost’
pouzivatel'skej skusenosti je evidentna v mnohych odvetviach vratane technolégii,
elektronického obchodu a zdravotnictva. Jeho vyznam sa vSak neobmedzuje len na tieto
odvetvia, pretoze principy kvalitnej pouzivatel'skej skusenosti mozno aplikovat’ na
akukol'vek oblast’, ktora zahfna interakciu ¢loveka s digitalnym zariadenim, a tym moze byt
aj Studijny administra¢ny systém.

Tato préaca si kladie za ciel preskimat’ dolezitost’ pouZzivatel'skej skusenosti v oblasti
Studijnych informacnych systémov, v tomto konkrétnom pripade ide o administrativny
portal IS/STAG. Prostrednictvom procesu a metodologii Design Thinking opisuje sucasny
stav pouzivatel'skej skusenosti v tejto oblasti, definuje pouzivatel'ské problémy, identifikuje

pain points a navrhuje rieSenia na zlepSenie celkovej pouzivatel'skej sktisenosti.

V praktickej Casti praca cieli pomocou polostruktirovanych pouZzivatel'skych rozhovorov so
Studentmi univerzity prist’ k va¢Siemu porozumeniu ich potrieb a tizob v rdmci pouzivania
portalu IS/STAG. Preskimanim pouzivatel'skej sktisenosti sa snazi poskytnut’ cenné
poznatky a odporucania, o tom, ako pouzivatelia interaguju s produktom, aké funkcie
povazuji za najuzitocnejSie a kde sa stretavajii s problémami. Okrem toho, vedenie
rozhovorov s pouzivateI'mi umoziuje identifikovat’ akékol'vek bolestivé body alebo oblasti
na zlepSenie, ¢o mdze v kone¢nom dosledku viest’ k zvySeniu spokojnosti pouzivatel'ov a
ich osvojeniu. Tieto informécie sa nasledne moézu pouzit’ pri potenciondlnom redesigne a

vyvoji produktu.
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I. TEORETICKA CAST
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1 USER EXPERIENCE

User Experience, €ize pouZzivatel'ska sktisenost’ ¢i UX zahfna holisticku cestu pouzivatela
pri pouzivani produktu. Z pohl'adu pouZzivatela zahiiia pouzivatel'sky zazitok (UX) vSetky
prvky jeho cesty vratane priamych interakcii s produktom a toho, ako zapadé do celkového
procesu dokoncenia ulohy. To zahfna akékol'vek kontaktné body medzi zdkaznikom a
spolo¢nostou bez ohl'adu na to, ¢i su priamo riadené produktom alebo su s nim jednoducho

spojené (Product Plan, 2022).

Pouzivatel'skd skusenost’ zahtna vSetky aspekty skisenosti v interakcii s produktom, sluzbou
alebo systémom. Hovori o tom, do akej miery a ako kvalitne produkt spiia potreby
pouzivatel'a a ¢i bol pouzivatel' spokojny s jeho sktisenostou. To zahfiia opatrenia ako
jednoduchost’ pouzitia, efektivnost’ a intuitivnost, ale aj subjektivnejSie hodnoty, ako st
emacie, motivacia a postoje k produktu. Pouzivatel'sku skisenost’ mozno definovat’ aj ako
proces zamerany na pouzivatela, ktory sa pouziva na rozvoj zmysluplnych a cennych

sktsenosti s danym produktom (Interaction Design Foundation, 2020).

Autor Tim Ash opisuje pouzivatel'skii skiisenost’ ako ,interdisciplindrnu oblast’, ktora
skima, ako pouzivatelia interaguju s konkrétnym systémom, objektom alebo zariadenim. To
zahffia aj to, ako sa nan pozeraju, dozvedia sa o jeho schopnostiach a ako ho pouzivaja v
redlnom svete. Pri optimalizacii landing page ide o navigaciu, obsah a funkcie stranky*

(2012, 5. 241).

1.1 Kto je pouzivatel’

Zapouzivatel'a mozno povaZovat’ osobu, ktord prichddza do kontaktu s findlnym produktom,
¢i uz je to webova stranka alebo mobilna aplikacia. Pouzivatelia nemusia byt’ l'udia, ktori si
dany produkt kupuju, ale vSetci ti, ktori tento produkt vo vysledku pouzivaju. Toto je cielova
skupina, pre ktort dizajnérske timy tvoria produkty, tym padom maju vel’ky vplyv na to ako
finalny produkt vyzera. Ak produkt nie je pre pouzivatel'a vhodnym a pouzitelnym, znamena

to, ze produkt nespiia svoj uréeny ticel a je potreba produkt zmenit (Pidoco, 2021).

1.2 User-centered design

Udaje a informacie l'udom pomadahaji orientovat sa vo svete, zabdvat sa a robit’
rozhodnutia. A prave elektronické zariadenia ich zasobuju tymito idajmi. Dobre navrhnuté
informécie su pre uzivatelov viditené, ked ich potrebuju alebo chcti. Dobre navrhnuté

zariadenia zohladiuji aj faktory prostredia, v ktorom st pouzivané. Dobre navrhnuté
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predmety zase berti do iivahy nase teld a ponukaju voditko k tomu, ako budt pouzité svojou

cenovou dostupnost'ou alebo tvarom (Pratt, Nunes, 2012).

Pri tvorbe pouzivatel'sky orientovaného dizajnu existuje pat” hlavnych principov, ktoré treba

dodrziavat’:
1. Porozumenie poziadavkam uZzivatelov.
2. Zaclenenie spitnej vizby uzivatel'ov na definovanie poziadaviek a dizajnu.
3. Vcasné a aktivne zapojenie uzivatel'ov za ucelom posudenia dizajnu.
4. Integracia uzivatel'sky orientovaného designu do ostatnych aktivit.

5. Neustale opakovanie trojfazového cyklu, ktory je odporacany aj pre dizajn
orientovany na Cloveka. Ten pozostdva z pocuvania, navrhu, a realizacie. Tento
cyklus pomaha zdokonalit’ suCasné¢ produkty, alebo na mieru vytvorit nové, za

zaklade poznatkov od zdkaznika/pouzivatela.

Dizajn zamerany na pouZzivatela ma niekol'ko zakladnych prvkov. Medzi tie sa radi
jednoznacnost’, pristupnost’, ¢itate'nost’ a l'ahka pochopitel'nost. Jednoznacnost’ znamena,
ze uzivatelia maju od prvej navstevy jasno, ako webové stranky pouzivat’, ¢o na nich mozno
robit’ a o com webova stranka je. Pod pristupnostou je mozné si predstavit’ to, ze su stranky
lahko pristupné a pontkaju rézne sposoby ako na stranke najst’ pozadované informacie.
Citatenost’ pochopitelne znamena Ze sa text da Pahko a rychlo ¢itat, napriklad pomocou
dobrého kontrastu alebo velkosti pisma. Pre I'ahkti pochopitel'nost’ st preferované kratke a
jednoznacné vety. Pri ndvrhu uZzivatel'sky orientovaného dizajnu sa najcastejSie pracuje s

personami, uzivatel'skymi pribehmi a pripadovymi Studiami (Novoseltseva, 2021).

Pri navrhu je okrem potrieb pouzivatel'a potrebné brat’ ohl'ad aj na obchodné ciele, moznosti

vybranych technologii a ¢asovu naro¢nost’ realizacie produktu (Pratt, Nunes, 2012).

Avsak samotné aplikovanie spdsobov ako zlepsit’ pouzivatel'sku skusenost’ pre dobry web
nestaci. Firmy by mali mysliet’ aj na star¢, no stale ¢iasto¢ne pravdivé porekadlo, “content
is the king”, v preklade “obsah je kral”. Uzivatelia totiz nechodia na webové stranky uzivat’
si ich jednoduché pouzivanie, intuitivne preklikdvanie menu, rychlost ani iné UX
vylepSenia. Najdolezitejsi faktor pre webové stranky je totiz obsah. Obsah, ktory uZivatelia

vyhodnotia ako pre nich hodnotny a zaujimavy (Garrett, 2002).



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 14

1.3 Osvedcené postupy prispievajice k pozitivnemu pouzivatel'skému
zazitku

Existuje niekolko faktorov, ktoré ovplyviuju pouzivatel'skii sktisenost’ s produktom.

Jednym z néstrojov pouzivanych na vizualizaciu je takzvany UX honeycomb (v preklade

plast medu) (Morville, 2004), ktory zdodraziiuje nasledujice vlastnosti ovplyviujice

pouzivatel'ski  skusenost: uzito¢nost, dohladatelnost’, ddveryhodnost, hodnota,

pouzitelnost’, potreba, pristupnost’. Tento néstroj neskor upravil Karagianni (2018), ktory

zmenil poradie slov a pridal dopliujtce slova/témy: mysli, cit’ a pouzivaj.

pouzitelny

vyhladatelny

déveryhodny

Obr. 1. UX honeycomb. (vlastné spracovanie podla Morville, 2014)

1.3.1 Uzitoénost’

Jeden z prvych faktorov, ktoré dizajnéri pri vytvarani produktu alebo sluzby zohl'adnuju je
prave uzito¢nost’. Ta dava uzivatelom hlavny dovod, preco by mali produkt pouzivat. Ak
produktu chyba zmysel je vel'ka pravdepodobnost’, ze ho cielova skupina odmietne pouzivat’

a nebude tak schopny sut’azit’ na trhu.

Richard Koch (2016) dava dizajnérom do pozornosti 5 hlavnych spdsobov ako zarucit,, ze

produkt bude pre uzivatel'ov uzitocny. Tieto spdsoby su:
1. Obmienajte vykon.
2. Zlepsite kvalitu.
3. Pridajte nové moznosti bez ovplyvnenia jednoduchosti pouzivania.
4. Poskytnite SirSiu Skéalu produktov.

5. Personalizujte.
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1.3.2 Pouzitel’nost’

Tento faktor zarucuje, ze pouzivatelia efektivne a jednoducho dosiahnu svojho kone¢ného
cielu. Goonawardene (2021) uvadza, ze “produkty mozu stale uspiet, aj ked nie s
pouzitelné, ale je ovela menej pravdepodobné, Ze sa tomu tak stane. Vysokd miera
pouzite'nosti moéze zlepsit konkurenénu vyhodu a tiez poskytnit’ uzivatelovi komfort
pouzivania a pocit bezpecia”.

Podl'a IxDF (2022) je pouzitelnost’ “mierou toho, ako dobre méze konkrétny pouzivatel’ v

konkrétnom kontexte pouzit' produkt/dizajn na efektivne a uspokojivé dosiahnutie

definovan¢ho ciela. Dizajnéri zvy€ajne meraju pouzitel'nost’ dizajnu pocas celého procesu

99

vyvoja — od wireframov az po findlny vystup — aby zabezpecili maximalnu pouzite'nost™.

1.3.3 Dostupnost’

Za dostupny produkt mozno povazovat ten, ktory slizi nie len zdravym a plne schopnym
I'udom, ale aj tym, ktori trpia zdravotnymi postihnutiami. Svetova zdravotnicka organizacia
(WHO, 2021) uvadza, ze okolo 15% populacie trpi uréitym zdravotnym postihnutim, o je
viac ako 1 miliarda l'udi. Medzi postihnutia, ktoré su najrelevantnejSie v UX dizajne

Goonawardene (2021) spomina tuto péticu:
1. Poruchy ¢itania (dyslexia)
2. Poruchy zraku (farebna slepota)
3. Kognitivne poruchy
4. Motorické postihnutia
5. Poruchy sluchu

Aj napriek tomu, Ze sa spoloc¢nosti a dizajnéri pozeraji na dostupnost’ dizajnu ako na stratu
casu, ni¢ to nemeni na fakte, ze je to stale dolezity faktor prispievajici k dobrému

pouzivatel'skému zazitku.
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2 USER INTERFACE

Spolo¢nosti — a vo vSeobecnosti aj I'udia v ich kazdodennych aspektoch Zivota — sa Coraz
viac spoliechajii na svet internetu, webové stranky ¢i mobilné aplikdcie. Této realita nuti
spoloc¢nosti konat’ a zamerat' ich Casové a finan¢né zdroje na firemnu reprezentaciu v
digitalnom priestore. Vysledkom tychto snaZeni je vytvaranie atraktivnych a efektivnych
pouzivatel'skych rozhrani (UI), ktoré prispievaji k zlepSeniu samotného pouzivatel'ského
zéazitku (UX). Za user interface, alebo aj pouzivatel'ské rozhranie, sa povazuje akykol'vek
vizual, s ktorym maju pouzivatelia moznost’ interagovat. O kvalite samotného rozhrania
sved¢i jeho jednoduchost’ a intuitivnost’. Pouzivatelia by tak poc¢as pozivania produktu mali
vynalozit’ minimum usilia na dosiahnutie maximalneho poZadovaného vysledku (Indeed,

2021).

Za sucast’ dizajnu pouzivatel'ského rozhrania mozno povazovat’ celkovy esteticky dizajn a
kazdy vizuédlny prvok, z ktorého sa dany digitdlny produkt sklada. Dizajn zohladiiuje
vzhlad, dojem a interaktivitu produktu tak, aby bolo rozhranie ¢o najintuitivnejSie

(Lamprecht, 2022).

Autorka Hannah (2021) tato definiciu doplia o vyrok: “Zjednodusene povedané,
pouzivatel'ské rozhranie je bodom interakcie medzi ¢lovekom a poc¢itacom a komunikacie
na zariadeni, webovej stranke alebo aplikécii. To moZe zahfiat’ obrazovky, klavesnice, mys
a vzhlad pracovnej plochy. Pouzivatel'ské rozhrania umoziuji pouzivatelom efektivne
ovladat’ po¢ita¢ alebo zariadenie, s ktorym interaguju. Uspesné pouzivatel'ské rozhranie by

malo byt intuitivne, efektivne a uzivatel'sky privetivé”.

2.1 Rozdiel medzi UX a Ul dizajnom

Ul dizajn sa castokrat zamienia s pojmom UX dizajnu. V skutoc¢nosti obidva terminy
znamenaju dve rozdielne veci. Najhlavnej$im rozdielom je to, ze UX je o celkovom pocite
zo zazitku, kde Ul dizajn prihliada na to, ako produkt vyzerad a funguje. Avsak, UX a Ul
dizajn ida spolu ruka v ruke aj napriek tomu, Zze su to procesy s odliSnymi tlohami a
postupmi. UX dizajnér sa pozera na to akymi krokmi moze vyriesit Specificky pouzivatel'sky
problém. V praxi to vyzera tak, ze pomocou pouzivatel'ského testovania zist'uje aké funkcie
moze pouzivatel' v produkte potrebovat. Na zdklade zistenych poznatkov potom vytvéra
jednoduché wireframy (nacrty dizajnu), ktoré postuva Ul dizajnérovi. Ten v tomto pripade

nacrt spracuje a privedie k zivotu. Zohl'adiiuje pri tom vsetky vizualne aspekty, s ktorymi sa
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pouzivatel' v produkte stretne — tlacidla, textové polia, ikony ¢i farebné kombinacie

(Lamprecht, 2022).

Lamprecht (2022) d’alej v ¢lanku poskytuje trefnu analogiu, ktora priblizuje rozdiel medzi
tymito pojmami: “Ak si produkt predstavite ako I'udské telo, kosti predstavuju kod, ktory
mu déva Struktiru. Organy predstavuju UX dizajn: meranie a optimalizacia oproti vstupu
pre podporu zivotnych funkcii. A Ul dizajn predstavuje kozmetiku tela; jeho prezentaciu,

jeho zmysly a reakcie.”
Na zaver ¢lanku (2022) uvadza:

e UX dizajn je o identifikacii a rieSeni problémov pouzivatelov; Ul dizajn je o

vytvarani intuitivnych, esteticky prijemnych a interaktivnych rozhrani.

e UX dizajn je zvy€ajne na prvom mieste v procese vyvoja produktu, po ktorom
nasleduje pouZzivatel'ské rozhranie. UX dizajnér mapuje holé kosti cesty pouzivatela;

UI dizajnér ho potom vyplni vizudlnymi a interaktivnymi prvkami.
e UX sa moze vzt'ahovat na akykol'vek druh produktu, sluzby alebo sktisenosti; Ul je
Specifické pre digitalne produkty a skisenosti.
2.2 Principy dobrého Ul dizajnu

Pouzivatel'ské rozhranie je neoddelitelnou Castou kazdého softwarového produktu. Na
zvysenie kvality pouzivatel'skych rozhrani sa dizajnéri bezne spoliehaji na osvedcené
dizajnové principy. Vybrané principy v nasledujucich kategdriach st vybrané na zaklade
¢lankov 10 Usability Heuristics for UI Design od Jakoba Nielsena (2020) a Principles of

Interaction Design od Bruca Tognazziniho (2014). Vybrané boli nasledujice Styri principy:
e Pouzitel'nost’ a jednoduchost’;
e Pouzivatel'ska kontrola a sloboda;
e Konzistencia;

e Primerané kognitivne zat'azenie.

2.2.1 Pochopitel’nost’ a jednoduchost’

Hannah (2021) v jej ¢lanku “What Is A User Interface, And What Are The Elements That
Comprise one?” vyzdvihuje jednoduchost nad komplexnostou: “Aby pouzivatelia

pochopili, s ¢im prostrednictvom rozhrania interaguju, nemali by vznikat’ Ziadne nejasnosti.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 18

Udrziavanie jasného a jednoduchého rozhrania vzbudzuje v pouzivatel'ovi doveru, ¢o ho

bude motivovat’ k d’al$ej interakcii s rozhranim”.

Pochopitel'nost’ a jednoduchost’ pozZivatel'ského prostredia nemozno vzdy na 100% zarucit,
avsak, existuju pravidla, ktoré ked’ sa dodrzia, tito pravdepodobnost’ zvySuji. V svojom

¢lanku ich opisuje autor Nick Babich (2019):

e Nezobrazujte na obrazovke prili§ vela informacii naraz. Vytvorte dizajn

mriezkového systému, aby ste sa vyhli vizualnemu neporiadku.
e Pamitajte na zésadu ,,forma nasleduje funkciu.“ Aby veci vyzerali tak, Ze funguju.

e Aplikujte vSeobecné principy organizacie obsahu, ako je zoskupovanie podobnych

poloziek, ¢islovanie poloziek a pouzivanie nadpisov a textu vyzvy.

2.2.2 Pouzivatel’ska kontrola a sloboda

Jaye Hannah (2021) v svojom ¢lanku piSe, ze “pouzivatelia maju radi pocit kontroly nad
sebou a svojim prostredim. Bezduchy softvér berie tento komfort tym, Ze nuti I'udi k
neplanovanym interakcidm, méticim cestdm a prekvapivym vysledkom. Udrzujte
pouzivatel'ov pod kontrolou pravidelnym zobrazovanim stavu systému, popisovanim
pri¢innych suvislosti a poskytovanim prehl'adu o tom, ¢o mozno ocakavat na kazdom

kroku”.

Pouzivatelia by mali citit’ pocit jednoduchosti a slobody z pouZzivania dané¢ho digitalneho
produktu. Mo6ze sa bezne stat’, Ze sa pouzivatel’ dopusti neumyselnej chyby. Pouzivatel'ské
rozhranie by v tomto pripade nemalo pouzivatel'om nahanat pocit strachu. Prave naopak, Ul
dizajnéri by tomuto pocitu mali predchadzat’ a to pomocou implementovania funkcii akymi

su tlacidla na vratenie spét’ alebo potvrdzovacie spravy (Fuzzy Math, 2022).

2.2.3 Konzistencia

Konzistentny dizajn je intuitivny dizajn. Babich (2019) uvadza ako hlavnu myslienku
konzistentného dizajnu “myslienku prenosnych znalosti, ktoré umoznujii pouzivatelom
prenasat’ svoje znalosti a zru€nosti z jednej Casti pouzivatel'ského rozhrania aplikacie do

druhej a vice versa”.

Pouzivatel'ské rozhranie, ktorému chyba konzistencia Castokrat vyustuje v predcasné
odchody a nasledne k zmédtenym a nahnevanym pouzivatel'om. Aby sa takymto vysledkom

predislo je potrebné dohliadnut’ na to, aby boli vSetky elementy pouzivatel'ského rozhrania
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jednotné — to znamena, Ze sa chovaji a vyzeraju rovnako. Uzivatel’ si na zaklade tychto
prvkov vytvara o¢akavania pomocou ktorych sa nasledne produktom naviguje. Konzistencia

tak vytvara pocit kontroly, znamosti a spol'ahlivosti z daného produktu (Riva, 2021).

2.2.4 Primerané kognitivne zat’aZenie

Odportca sa minimalizovat’ kognitivne Usilie a zataz, ktor(i pouzivatelia vyzaduji na
pouzivanie produktu. Babich (2019) v ¢lanku uvadza niekol’ko spdsobov ako tito mieru

mentalneho vykonu znizit”:

e Zoskupovanie informacii do mensich skupin - l'udskd pamit dokaze spracovat

a zapamitat’ 7+ ,,kusov* informadcii, kym dané informécie spracovéva.

e Znizenie poctu klikov a akcii potrebnych na dokoncenie ulohy — za zmienku stoji aj
pravidlo ,troch kliknuti®, ktoré hovori o tom, Ze pouzivatel’ produktu by mal byt’

schopny ngjst’ aktikol'vek informaciu maximalne tromi kliknutiami mysSou.

e Jasnad vizudlna organizicia — je potrebné vyhnit' sa stuc¢asnému zobrazovaniu
nadmerného mnozstva informacii na obrazovke; prvky sa musia javit’ ako funkcné;
podobné polozky by mali byt zoskupené, zaostavat by nemalo ani poskytovanie

¢iselnych oznaceni a pouzivanie nadpisov a vyziev.
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3 DESIGN THINKING

V nadvéznosti na UX a Ul dizajn je taktiez doleZité poukazat’ na metddu Design Thinking.
Autor Teo Yu Siang (2017) k definicii Design Thinking uvadza, Zze ide o “nelineédrny,
iterativny proces, ktory timy pouzivaju na pochopenie pouzivatel'ov, spochybiiovanie
predpokladov, predefinovanie problémov a vytvaranie inovativnych rieSeni na
prototypovanie a testovanie. Zahffla pat faz — vcitenie sa, definiciu, napad, prototyp a

testovanie — nie je najuzitocnejsie riesit’ problémy, ktoré st zle definované alebo nezname”.

Dalsi z autorov opisujicich proces Design Thinking, Brunetto (2018), dopliia definiciu o
tvrdenie: “Design Thinking je skvely proces a sposob myslenia pri rieSeni zlozitych vyziev,
kde Uplne nerozumieme problematike a nemame po ruke dobré riesenie. To je dovod, preco
sa zlozité problémy idedlne rieSia pomocou prieskumného procesu, akym je napriklad
dizajnové myslenie. Komplexné problémy su zvycajne silne spojené s l'udskym spravanim,

emociami a navykmi”.
Autorka Gibbons (2016) uvadza ako hlavné vyhody tohto procesu nasledovné:

e Ide o proces zamerany na pouzivatel’a, ktory zac¢ina pouZzivatel'skymi datami, vytvara
dizajnové vystupy, ktoré rieSia skutocné a nie imaginarne potreby pouzivatel'ov, a

potom tieto vystupy testuju so skutoénymi pouzivatel'mi.
e Vyuziva kolektivnu odbornost’ a vytvara spolocny jazyk a zapojenie medzi timom.
e Podporuje inovacie tym, ze skiima viacero sposobov rieSenia rovnakého problému.

Cielom Design Thinking metody je pochopit’ spravanie, potreby a motivacie pouZzivatel'ov
prostrednictvom pozorovania spétnej viazby. Prave vd’aka pozorovaniu a spétnej vézbe od
pouzivatel'ov su spolo¢nosti schopné vytvarat’ a predavat produkty, ktoré dand ciel'ova
skupina naozaj potrebuje. Design Thinking tak eliminuje nie len Casové, ale aj financné
naklady, ktoré spolo¢nosti vynakladaju pri tvorbe novych produktov a sluzieb. A to hlavne
vdaka tomu, ze sa vyvoj produktov odvija od rieSenia realnych pouzivatel'skych
problémoch, namiesto odhadov a domnienok. Pouzivatel'ovi s nésledne pontkané kone¢né
produkty, ktoré boli overené na realnych pouzivatel'och, este pred ich samotnym uvedenim

na trh (Higgins, 2020).

Autor Tim Brown v knihe Change by Design tvrdi: ,,Design Thinkers pomahaju I'udom
formulovat’ latentné potreby, o ktorych mozno ani nevedia, Ze ich maju, a to je vyzva

dizajnérov (2009).
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3.1 Empatia — Vcitenie sa

Prvym krokom je empatia, alebo aj vcitenie sa do pocitov pouzivatel'a. Ked'Ze je Design
Thinking “human-centered” dizajnovym nastrojom, nie je tak prekvapenim, Ze prave

empatia je prvym krokom, ktory UX dizajnér podnika.

Nemozno sa vcitit' do problémov a tizieb pouzivatela, ktoré dizajnér nepozna. Prvym
inStinktom je Castokrat tieto problémy a tizby automaticky predpokladat’. Avsak, takyto
pristup nie je spravny a moze viest’ k tvorbe produktov, o ktoré v zavere nema ciel'ova
skupina vobec ziadny zaujem. Nejde tak o rieSenie problémov, s ktorymi sa
pouzivatelia potykaju a chcti ich mat’ vyrieSené. Prave empaticka faza zaruCuje to, Ze
dizajnér najde a definuje skutocné problémy, s ktorymi sa pouZzivatelia stretdvaju a potrebuju
ich vyrieSené.

“Vcitit’ sa znamena badat’. Takze by ste si mali neustdle pripominat’, aby ste namiesto
sudenia, spochybniovali vSetko, ¢o pozorujete. Mali by ste tiez pocuvat ostatnych otvorene
a nie sustredit’ sa na body, ktoré potvrdzuji vase predsudky. PretoZe nase predsudky sa
prirodzene vkradnt do toho, ako sa pozerdme na svet a na situdcie, ktoré zvazujeme, ako
dizajnéri musime (tieto predsudky) zachytit’ a prekonat skor, ako skreslia nds vyskum. Skor
ako zacnete vidiet’ o¢ami svojich pouzivatel'ov a optimalne interpretovat’ ich nazory, musite

byt’ uplne objektivni. Oni su ti odbornici” (Interaction Design Foundation, 2021).

3.1.1 Pouzivatel’ské persony

Britsky psycholog a vedec Simon Baron-Cohen (2014, s. 27) vo svojej knihe Veda Zla
uvadza: “Empatickymi sa stavame vtedy, ked’ opustime zameranie iba na svoju mysel a
namiesto toho sa zameriame na mysle dve”. MoZno polemizovat’, Ze je praca UX dizajnérov
o nieo narocnejsia, prave pretoze sa namiesto dvoch mysli musia ¢astokrat zameriavat’ na
stovky az tisice mysli. Nastastie pre UX dizajnérov existuju techniky, vd’aka ktorym sa
nemusia zameriavat’ na tisicky odliSnych mysli, staci, ked’ vytvoria niekol’ko konkrétnych

archetypov, takzvanych person, ktoré tieto mysle zoskupia.

Podl'a autora ¢lanku Putting Personas to Work in UX Design st persony “archetypicki
pouzivatelia, ktorych predstavujii ciele, charakteristiky a potreby vicsej skupiny
pouzivatel'ov.” Babich (2017) dalej pokracuje: “Persoéna je zvycajne prezentovana v

jednostranovom alebo dvojstranovom dokumente. Takéto 1-2-stranové popisy zahfiiaji
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vzorce spravania, ciele, zruénosti, postoje a zakladné informacie, ako aj prostredie, v ktorom

osoba posobi”.

3.1.2 Pouzivatel’ské pain points

Kazdy pouzivatel ma urcité ciele a ocakdvania, ktoré chce dosiahnut’ pri pouzivani
digitalnych produktov a sluzieb, napriklad uspe$né dokoncenie online nakupu alebo
odoslanie emailu spravnemu prijemcovi. Pracou UX dizajnérov je zarucit' to, aby tento
proces prebehol bezchybne a pouzivatel odiSiel s pozitivnym zazitkom. Avsak, pouzivatelia
mozu pocas tohto zazitku narazit’ na prekdzky, ktoré cely tento proces narusia. Takéto
prekazky sa nazyvajl user pain points alebo aj bolestivé body. Je mimoriadne ddleZzité tieto
prekéazky odhalit’ pomocou pouzivatel'ského vyskumu a nasledne prist s ich rieSeniami (Ren,

2018).

Dan Shewan (2021) v ¢lanku Pain Points: A Guide to Finding & Solving Your Customers’

Problems uvadza 4 hlavné typy blokov, s ktorymi sa pouZzivatelia stretavaju:

1. Financné pain points: Vasi potencialni zdkaznici minaju prilis§ vel'a penazi na svojho

sucasného poskytovatel'a/rieSenie/produkt a chcu svoje vydavky znizit’;

2. Pain points produktivity: Vasi potencidlni zdkaznici stracaju prili§ vela casu
pouzivanim svojho sicasného poskytovatela/riesenia/produktu alebo chct svoj Cas
vyuzivat' efektivnejsie;

3. Procesné pain points: Vasi potencialni zdkaznici chcu zlepsit’ interné procesy, ako je
pridelovanie potencialnych zdkaznikov obchodnym zéstupcom alebo starostlivost’ o

potencialnych zdkaznikov s nizSou prioritou;

4. Pain points v podpore: Vasi potencialni zdkaznici nedostdvaji podporu, ktort

potrebuju v kritickych fazach cesty zékaznika alebo procesu predaja.

Prikladom pouzivatel'ského pain point z redlneho zivota st Normanove dvere. Za
Normanove dvere sa povazujui akékol'vek dvere, ktoré s na prvy pohl'ad métice a tazko sa
otvaraju Ci zatvaraju. Ak clovek, ktory sa snazi dvere otvorit’, nevie ¢i ich k sebe pritiahnut’
alebo potlacit’ od seba, prisiel do kontaktu prave s takymto typom dveri. NeSikovny dizajn
tak vytvoril zbyto¢ny pain point (Morgan, 2018). Aby sa takymto situaciam predislo je
potrebné pain points pouZzivatelov odhalit’ eSte pred samotnym procesom dizajnovania.
Minimalizacia pain pointov dosiahne to, Ze pouzivatelia ostanu spokojni a povzbudzuje ich

to, aby pokracovali v interakcii s produktom.
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3.1.3 Pouzivatel’ské pribehy a mapy

Ako uvadza tento ¢lanok (Babich, 2019) pouzivateI'ské mapy, inak nazyvané aj cesty, sluzia
ako vizualizacia vzt'ahu pouzivatel'a s danym produktom alebo sluzbou. Mapy mozu niest’
rozne tvary a formaty, avSak, najCastejSie st reprezentované ako casova os vsSetkych

kontaktnych bodov, ktorych sa pouZzivatel’ dotkol poc¢as jeho ¢asu pouzivania produktu.

Babich (2019) d’alej uvadza, ze “mapy cesty pouzivatela pomahaju produktovému timu
najst’ odpovede na ,,Co ak...?* otazky” ¢o len podporuje pristup zamerany primarne na
pouzivatela, a v kone¢nom dosledku vedie k lepSej pouzivatel'skej sklisenosti z pouzivania

daného produktu alebo sluzby.

3.2 Definovanie problému

Po prvej faze — empatie, by UX dizajnér mal mat’ celkom dobrt predstavu o tom, kto je jeho
cielova skupina, a ¢o je najdolezitejSie, aké su ich Zelania, potreby a bolestivé body.
Nasledne v druhej faze — definovania, je cielom syntetizovat’ a rozvijat’ pochopenie toho,
pre koho sa cely dizajn vytvéra a ¢o su ich skuto¢né potreby a problémy. K dosiahnutiu
inovacie a vytvaraniu vysledkov, na ktorych naozaj zalezi, je potrebné definovat’ konkrétne
a odévodnené vyhléasenia o probléme, ktoré je mozné vyuzit ako nadvod na rieSenia, ktoré sa

dizajnér snazi navrhnat’. Takto definuju druht fazu Dam a Siang (2020).

Vzt'ah medzi prvou fazou a druhou fazou opisuje v svojom ¢lanku autorka Emily Stevens
(2021) nasledovne: “Vo faze empatie pouzivame analyzu na rozclenenie vSetkého, o
pozorujeme a objavujeme o naSich pouzivateloch, do menSich, lepSie ovladatelnych
komponentov — ich ¢iny a spravanie rozdel'ujeme napriklad do kategorii ,,Co*, ,,preco” a
,»ako. Vo faze definovania pospdjame tieto komponenty spat dohromady, syntetizujeme

naSe zistenia, aby sme vytvorili podrobny a celkovy obraz.”

Autorka (2021) d’alej dopliia, Ze fiza definovania je kritick4 a to najma preto, e “bez dobre
definovaného problému je t'azké vediet’, na €o sa pri dizajnovom procese zamerat’. To vedie
k tomu, Ze praca nebude sustredend a vysledny dizajn utrpi. A nielen to: ak neexistuje jasné
vyhladsenie o probléme, je mimoriadne t'azké vysvetlit’ zainteresovanym strandm a ¢lenom

timu, €o presne sa snazite dosiahnut.”

3.2.1 Definovanie pouZzivatel’ského problému

Identifikacia problémov, ktorym pouzivatelia ¢elia, je jednou z najddlezitejSich sucasti UX

dizajnu. Ugelom definovania problému je zachytit to, ¢o chce dizajnér jeho dizajnom
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dosiahnut’. Avsak, spravne definovanie problému nie je vZdy t4 najlahSia tloha. Nast'astie
existuju metody, ktoré tento proces ukotvuju. Autorka DeVos (2021) poukazuje na jednu z
tychto metod a to na “The Four Ws method” kde ,,si polozenim Styroch jednoduchych otdzok
moéze kazdy vytvorit’ svoje vlastné myslienky a spolo¢ne syntetizovat’ obsah, aby naSiel

zameranie a jasnost’.

e  Who —Koho sato tyka? Kto ma problém? D4 sa tento pouZzivatel bliZSie $pecifikovat
(podl'a demografickych udajov, osobnosti, motivacie, dévodu, preco sa nachadza v
situécii)?

e What — Aky je problém? Aké su boje? Aku ulohu je potrebné splnit”? Ktory bod

bolesti je potrebné zmiernit'?

e Where — Kde sa to deje? Aky je kontext, v ktorom pouzivatel’ zaziva problém? Je to

vo fyzickom alebo digitdlnom priestore? Kto je eSte zapojeny?

e Why — Preco na tom zalezi? Preco sa oplati tento problém riesit”? Akt hodnotu to

prindsa pouzivatelovi? Aku hodnotu to firme prinaSa?”

Vysledkom by mala byt Specificka definicia problému, na ktorti sa méze UX dizajnér
odvolavat’ poc€as celého procesu tvorby dizajnu. Ak st problémové definicie prili§ vagne
alebo prili$ nariad’'ujice dochadza k rozpadu definicie a chybam v dizajne (Brown, 2016).
Prave autor Dan Brown v ¢lanku How to Build a Problem Statement ukazuje na pracovny

list, ktory mdéze pomdct’ a ul'ahcit’ zostavenie definicie problému:

A PagenT wrth youns curtoreN  who feels concsrnen

about vsLeINGg wrTh BEADING skills needs to  Ask wIb QUESTIONS

but faces MNOT SURE WHAT ARE AGF-APPROPRIATE QUESTIONS

Obr. 2. Pracovny list na zostavenie problému. (Zdroj: Dan Brown, 2016)
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3.2.2 Vytvaranie hypotézy

Nahliadnuc do vedecky metdd ukazuje, Ze pisanie hypotéz je tretim krokom procesu, hned’
po vykonani pozorovani a vyjadreni problémov. V pripade procesu Design Thinking tomu
nie je inak. Vytvéranie hypotézy sa viaZe priamo na poznatky o pouzivateloch a na

zostavenu definiciu pouzivatel'ského problému.

Znamy UX dizajnér, Benjamin Berger (2017) uvadza, ze ucelom hypotézy je “zabezpecit,
aby sme nase rieSenia formulovali ako predpoklad, ktory treba dokazat’. Pomohli nam urcit’
spravne ciele a zabezpecit', aby naSe uvahy vyuzivali ¢o najviac dokazov na zvySenie naSich
Sanci na uspech. Pritom sme vstapili do iteracnej slucky, kde sa testovalo a analyzovalo

kazdé riesenie, ¢o viedlo k novym a silnej$im hypotézam.”
Berger d’alej prezentuje obvykly rdmec pouzivany na vytvaranie hypotéz nasledovne:
1. Navrhované rieSenie problému;
2. Ciel navrhu, ktory pomdze urcit,, ¢i je rieSenie uspesné;
3. Nazory, vyskum, udaje atd. su dokazmi, ktoré odovodiuji oddévodnenie

navrhovaného rieSenia a pouziva jednoduchy jazyk.

3.3 Ideacia — Tvorenie napadov

Tretia faza design thinkingu — tvorenie ndpad, slizi ako prechodny krok, kde sa dizajnér
posuva od zistovania informacii o jeho ciel'ovej skupine a ich problémoch k vymyslaniu
vhodnych rieSeni. Ak je tato fdza vykonand spravne, je vel’ka Sanca, ze dojde k vytvoreniu
inovativnych rieSeni, ktoré vyrieSia problémy pouZzivatel'ov. V tejto faze sa dava vol'na ruka
kreativite, so snahou prist’ s ¢o najva¢sim moznym poctom napadov. Ide tu o kvantitu a na
kvalitu sa pozera az neskor. Hlavnym ciel'om je prist' na nové uhly pohl'adu a mysliet’ outside
the box. Proces ideacie a napady, ktoré pocas neho vzniknu, by sa nemali stretavat’ s

odsudenim, aby tak nezahasili potencidlne moznosti na inovaciu a kreativitu (Stevens,

2021).

Autorka Harley (2017) tento sentiment vo svojom &lanku potvrdzuje a doplia “napady sa
nehodnotia. Kritickym znakom tvorenia napadov je, ze sa vSetky tsudky odkladaju nabok,
takze kazdy ucastnik ma pocit, Ze prispieva, bez strachu z hodnotenia.” Dalej v ¢lanku

uvadza d’alSie dva hlavné kritéria kazdého stretnutia, kde sa kona vytvaraju napady:
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1. Napady sa zaznamenavaji a relacia sa dokumentuje. Nahrivanie moze byt
jednoduché ako pisanie pozndmok papierom a ceruzkou, alebo mdze zahtiat
spotrebny material, ako su tabule, fixky, lepiace papieriky — cokol'vek, o pomdze
zachytit’ myslienku skor, ako sa rozplynie. Tieto spdsoby zaznamenavaju vsetky
myslienky v hmatatelnej forme v ramci relacie a zabezpecuju, Ze ziadna nebude
zabudnuta a odmietnutd, ked’ bude cas prejst’ do fazy hodnotenia. Okrem toho, ak

budu tieto artefakty viditeI'né, na ktoré sa da odkazovat’ pocas sedenia napadov, moze

.....

2. Spolupraca podnecuje roznorodé napady. Zatial’ o jednotlivec ur€ite dokaze uspesne
vymyslat’ sdm, praca so skupinou Casto vytvara vac¢si pocet a rozmanitost’ napadov.
To by mohlo znamenat pozvanie len jednej d’alSej osoby alebo celého
multidisciplindrneho timu, aby sa zucastnili na schddzi napadov. Zatial’ ¢o vel'ka
skupina riskuje, Ze sa stane nepraktickym, r6znorode;jsi subor pozadi, skusenosti a
oblasti odbornych znalosti m6ze priniest’ §ir§i sibor ndpadov. Umoznenie ostatnym
zdiel'at’ svoje napady v tomto otvorenom prostredi ma tiez vyhody pri budovani timu

a moze posilnit’ vstup do kone¢ného dizajnu, pretoze kazdy mal moznost’ prispiet’.

3.4 Prototypovanie

Jednym z najdolezitejSich bodov celého Design Thinking procesu je moZznost’ otestovat’
produkt alebo sluzbu este predtym, nez st uvedené na trh, Setriac tak spolo€nostiam cas aj
finan¢né zdroje. Ak sa spolo¢nost’ rozhodne preskocit’ fazu prototypovania a testovania
rovno k vyvoju findlneho produktu méze to viest’ k realite, kde sa findlny produkt ukaze ako
nefunk¢ny a chybovy. Aby sa takymto problémom predislo existuje proces prototypovania,
ktory umoziiuje vytvorit’ jednoduché zmensené verzie produktov. Tieto produkty st urcené
na pozorovanie, zaznamenavanie, posudzovanie a meranie urovni vykonnosti produktu na
zaklade konkrétnych prvkov alebo v§eobecného spravania pouzivatel'ov, interakcii a reakcii

s celkovym dizajnom (Dam, 2020).

Dam (2020) uvadza ako priklad vyuzivania prototypovania v redlnom Zivote vyvoj softvéru.
Dizajnérsky tim tomto pripade vytvori niekol’ko nécértov papierovych prototypov, ktoré
otestuju na pouzivatel'och. Nechaju ich riesit’ urcité tilohy alebo problémy a sleduju ako sa

s nimi pouzivatelia vysporiadavaju.
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3.4.1 Wireframe

Kazdy kvalitny produkt zacina ndkresom blueprintu. V pripade digitdlnych produktov sa
takéto blueprinty volaju wireframes. Autor ¢lanku “What are wireframes?” Peldi Guilizzoni
(2020) ich definuje ako “schému alebo plan, ktory vam, vasSim programdtorom a dizajnérom
pomoze premyslat a komunikovat' o Strukture softvéru alebo webovej stranky, ktora
vytvérate. O niekolko riadkov niZzsie autor definiciu dopliiia nasledovne “ta ista obrazovka
moze byt vytvorena mnohymi roéznymi spdsobmi, ale len niekol’ko z nich spravne
odkomunikuje vase posolstvo a vysledkom bude jednoducho pouzitelny softvér alebo
webova stranka. Dosiahnutie dobrej Struktury rozhrania je mozno najdélezitejSou sucastou
navrhovania softvéru. Ak tuto pracu vykonate teraz, pred napisanim akéhokol'vek kédu a
pred dokoncenim vizualneho dizajnu, uSetri vam to vel'a Casu a bolestivej prace s upravami

neskor”.

3.5 Testovanie pouzitenosti

Poslednou a azda najdolezitejSou castou procesu Design Thinking je testovanie
pouzitel'nosti. Tato zaverecna faza je rozhodujica a to najmi preto, lebo dizajnérsky tim
dostdva realnu spdtnu védzbu od samotnych uzivatelov, zistuje ¢i spravne zramcoval
pouzivatel'sky problém popripade odhal'uje nové pouzivatel'ské problémy a potreby, ktoré

doposial’ neboli odhalené (Lucas, 2018).

Aby bolo mozné ziskat’ spatnu vizbu je potrebné vykonat’ testovanie pouzitelI'nosti daného
dizajnu alebo sluzby. Autorka Kate Moran (2019) uvadza, ze “pocas testovania pouzitel'nosti
vyskumnik (nazyvany ,sprostredkovatel* alebo ,,moderator) poziada ucastnika, aby
vykonal ulohy, zvy€ajne pomocou jedného alebo viacerych Specifickych pouzivatel'skych
rozhrani. Kym ucastnik dokon¢i kazda ulohu, vyskumnik pozoruje spravanie Ui€astnika a

pocuva spatni viazbu”.
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4 METODIKA PRACE

V zavere¢nej kapitole teoretickej Casti tejto bakalarskej prace su podrobne preskimané
konkrétne motivacie a dovody pre uskutoCnenie tohto vyskumného Setrenia. Prezentuje sa
problematika pojednavanej témy spolu s identifikdciou cielov a ucelu vyskumu.
V neposlednom rade je poskytnuty popis vybranej ciel'ovej skupiny a zvolenych metodologii

vyskumu, ktoré d’alej objasiiujii vyskumné otazky.

4.1 Uvedenie do problematiky

Informacny systém Studijnej agendy, alebo aj skratene IS/STAG, je celouniverzitna
platforma uréend na administrdciu Stidia pomocou evidencie ako kreditného, tak aj
nekreditného systému Stadia. Pokryva funkcie od prijimacieho riadenia az po vydavanie
diplomov. Umoziuje evidovat Studentov prezencnej aj kombinovanej formy S$tidia,
ucastnikov celozivotného vzdelavania aj Gcastnikov univerzity treticho veku. Portal funguje
ako webova aplikacia. Rezac¢ (2014, s. 14) uvadza, Ze webova aplikécia ,,riesi urcity problém
svojich uzivatel'ov prostrednictvom seba samého. Nie je kandlom na predaj produktu, ale
priamo produktom. Cielom dizajnéra webovych aplikacii je vytvorit' novy navyk — aplikécia

teda zapadne do zivota ¢loveka, ktory ju pouziva®.

Préca sa zaobera vyznamom dodrziavania najlepsich praktik a postupov prave na zlepSenie
pouzivatel'ského zazitku z digitdlnych produktov a sluZieb a to konkrétne v pripade online
$kolského administrativneho systému IS/STAG, ktory v su¢asnosti vyuziva 17 §kol v Ceskej
republike. Z toho 11 verejnopravnych vysokych §kol ¢i univerzit, 5 sikromnych vysokych

Skol a 1 vyssia Skola odborna.

Z hladiska najnovsich praktik a metod z oblasti digitdlneho dizajnu moéze byt portal
IS/STAG povazovany za zastarany a to najmé po vizualnej stranke, ¢o mdze negativne
ovplyvitovat' pouzivatel'ska skusenost. Ci uz ide o S$tudentov alebo profesorov a
administrativnych pracovnikov pozivanie platformy by malo byt jednoduché a prehl'adné a
to hned’ z viacerych dovodov. Ak je pre pouZzivatel'a orientacia v systéme mitica mdze to
viest k frustracii a znizenej adopcii samotného produktu v skolskej komunite. To méze mat’
za nasledok nespravne alebo neskoré zadavanie ddlezitych informacii do systému, a tak
negativne ovplyvni chod Skoly. NavySe, ak systém nie je pouzivatel'sky privetivy, moze
nepriamo Studentov, profesorov a administratorov navadzat k jeho nespravnemu

pouzivaniu, kde nasledne hrozi, ze dolezité tilohy a povinnosti upadnu do tizadia.
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Na druht stranu, 'ahko pouziteI'né systémy mozu pomoct’ zlepsit' efektivitu a produktivitu
v ramci Skoly. Ked’ je systém jednoduchy a intuitivny, vyZaduje si menej Skoleni a podpory,
¢o umoziuje profesorom a administratorom sustredit’ sa na svoje hlavné povinnosti.

Dosledkom tak moZe byt viac ¢asu na vyucovanie, planovanie a d’alSie dolezité ulohy.

Napokon, 'ahko pouZziteI'né systémy mozu tiezZ pomoct’ zlepsit' integritu a presnost’ udajov.
Ked’ sa systém I'ahko pouziva, je pravdepodobnejsie, ze sa bude pouzivat’ spravne, co mbze
viest’ k presnejSim a uplnejSim datam. To mdze byt obzvlast’ dolezité, pokial ide o dolezité
ulohy, ako je sledovanie pokroku Studentov, dochddzka a planovanie.

Celkovo by online Skolské administrativne systémy mali byt 'ahko pouziteI'né, aby sa

zlepsilo osvojenie, efektivnost’, komunikacia, spolupraca a integrita dat.

4.2 Ukel vyskumu

Zistené poznatky z analyzy sucasného stavu pouzivatel'ského rozhrania (Ul) z platformy
IS/STAG a vysledkov polostrukturovaného pouzivatel'ského rozhovoru poskytni data

k zlepSeniu pouzivatel'ského zazitku z portdlu do budiicnosti.

Tato préaca a informécie v nej uvedené mézu v najlepSom pripade sluzit’ ako vychodisko pre
interakénych, vizualnych ¢i UX dizajnérov a programatorov, pri pripadnom redesigne
backendového a frontendového prostredia portalu IS/STAG. Co mdZe mat za dosledok
celkové zlepSenie pouzivatel'ského zazitku, ¢i uz pre Studentov alebo profesorov,
zefektivnenie administrativnych ukonov Skolskych zamestnancov, eliminovanie chybnych
ukonov a procesov a v neposlednom rade celkovému budovaniu dobrého povedomia Skoly

a samotného portalu IS/STAG.

4.3 Ciel prace

Cielom teoretickej Casti prace je zadefinovat' teoretické vychodiskd pojednavajuce
k tematike pouzivatel'ského zazitku (UX), pouzivatel'ského rozhrania (UI) a procesu Design
Thinking. V neposlednom rade, predostriet’ jednotlivé etapy procesu Design Thinking —
empatia s pouzivatel'om, definovanie problému, tvorba nédpadov a zlepSeni, prototypovanie
a samotné testovanie pouzitelnosti. BlizSie rozvinut a Specifikovat’ tieto oblasti a im

pridruzené terminy.

Cielom samotnej praktickej Casti prace je previest’ analyzu pouzivatel'ského rozhrania (UI)

a vyskum sui¢asného stavu pouzivatel'ského zazitku platformy IS/STAG.
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4.4 Vyskumné otazky

Vyskumné otdzky boli formulované v stilade so stanovenymi ciel'mi a Gcelom vyskumu.
Cielom tohto vyskumu je poskytnut’ odpovede na tieto otdzky, ktoré budu sluzit’ ako vystup
Stadie.

VOI1: V akom stcasnom stave sa nachadza pouzivatel'ské rozhranie portalu IS/STAG?

VO2: Aka je pouZzivatel'ska skiisenost’ a konkrétne pain points Studentov Univerzity Tomase

Bati z pouzivania portalu IS/STAG?

Zodpovedanie VOI1 prebehne prave analyzou pouzivatel'ského rozhrania a to za pomoci
zauzivanych praktik a postupov definovanych v kapitole ,,2.2 Principy dobrého UI dizajnu*
— pochopitel'nost’, pouzivatel'skd kontrola a sloboda, konzistencia a primerané kognitivne
zatazenie. Adresovanie VO2 prebehne za pomoci spitnej vizby od pouzivatelov, a to
konkrétne vo forme polostrukturovanych pouzivatel'skych rozhovorov, vd’aka ktorym bude
mozné porozumiet’ pouzivatel'skym potrebam a tizbam a €o najblizsie identifikovat’ ich pain
points, ktoré vznikajl pri pouZzivani portalu IS/STAG. Vysledkom préace bude ako odhalenie
pouzivatel'skych pain points, tak aj nasledné definovanie konkrétnych pouZzivatel'skych
problémov na zaklade praktik od autorov DeVos a Brown blizsie popisanych v kapitole

,»3.2.1 Definovanie pouzivatel'ského problému‘

4.5 Cielova skupina

Cielovou skupinou pouzivatel'skych rozhovorov st sucasni a predosli Studenti Univerzity
Tomase Bati v Zline. Ciel'ova skupina nie je obmedzena tym, ¢i Student navstevuje
univerzitu formou prezenéného alebo kombinovaného Stadia, ked’Ze obidve skupiny
prichadzajii do kontaktu IS/STAG rovnako. Uast’ na vyskume nie je obmedzena vekom,

pohlavim ani Statnou prisluSnost'ou Studenta.
NajdolezitejSim kritériom vyberu ucastnikov je preto ich predosly kontakt a skusenost
s portadlom, na zéklade ktorej sa bude odvijat’ aj hodnotenie vysledkov a odpovedanie na

vyskumné otdzky, uvedené v nasledujtcich kapitolach.

4.6 Vyskumna metoda

Zvolenou vyskumnou metddou je v pripade tejto prace pouzivatel'ské testovanie vo forme
polostruktirovanych rozhovorov, ktory moze poskytnut’ cenné informacie o potrebach a

skusenostiach cielového publika, v tomto pripade Studentov Univerzity Tomase Bati.
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Ako autor Steve Krug (2014) blizSie uvadza, vd’aka pouzivatel'skému testovaniu mozno
lepsie zodpovedat’ otazku, ¢o konkrétne pouzivatel’ na stranke robi, a ¢o je este dolezitejsie,
aj preco konal tak, ako konal. Zvolend metoda zahtiia vedenie rozhovorov jeden na jedného
alebo v malych skupinéch s jednotlivcami, ktori su zastupcami ciel'ového publika, s cielom
zhromazdit’ kvalitativne udaje o ich myslienkach, vnimani a spravani pri pouzivani portalu
IS/STAG. Rozhovory s pouzivateI'mi budi vedené polostrukturovanou formou a to osobne
alebo na dialku pomocou online videohovorych platforiem. Krug (2014) na testovanie
odportica minimalne 3 az 4 participantov. Pre tento vyskum bolo vybranych celkovo 8

participantov.

Polostrukturované rozhovory poskytuji dostatoénii konzistentnost' vystupov medzi
opytanymi a zaroven umoziiuji skimat aj individualne mimo stanovenych otazok. To zase
pomaha respondentom vyjadrit’ svoje skisenosti, myslienky a spravanie a zaroveil umoziuje
zber relevantnych udajov. Cielom zvolenej vyskumnej metddy je zhromazdit' rozsiahle
hibkové tdaje, ktoré mozu poskytnit’ lepsie pochopenie potrieb a preferencii pouZivatel'ov.
Okrem toho rozhovory s pouzivateI'mi umoznia klast' nadviazujice otazky a hl'adat’ d’alSie
informacie, co moze pomdct’ odhalit’ latentné alebo skryté potreby. Je vSak dolezité mat’ na
pamdti, Ze rozhovory s pouzivateI'mi st ¢asovo ndro¢nejSou metddou. Cely vyskum
prebehne pod zastitou praktik procesu Design Thinking definovanych v prvej Casti tejto
prace. Prakticka Cast’ prace sa opiera primarne o prvé 3 etapy procesu — empatia s

pouzivatel'om, definovanie problému a ideacia napadov a zlepSeni.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 ANALYZA POUZIVATELSKEHO PROSTREDIA PORTALU
IS/STAG

Tato Cast’ prace pojednava o kvalite pouzivatel'ského rozhrania platformy IS/STAG,

s ktorym prichadzaju Studenti Univerzity Tomase Bati do kontaktu.

BlizSie analyzuje 4 konkrétne podstranky — Priebeh Stadia, Vizualizdcia $tadia, Zapis na
terminy a Predzapis, na portali IS/STAG, ktoré boli vtomto pripade vybrané ako
reprezentativne vzorky celého Ul dizajnu portalu. Tieto konkrétne podstranky boli zvolené
z dovodu ich Castého pouzivania Studentami a na zaklade toho, Ze je Ul dizajn celym
portdlom konzistentny, tym padom nie je nutne potrebné analyzovat kazdi individualnu

podstranku.

Podstranky budu analyzované na zéklade nasledujucich kritérii a principov, ktoré stanovili
autori Jakob Nielsen a Bruce Tognazzini — pochopitelnost, pouzivatel'ska kontrola
a sloboda, konzistencia a primerané kognitivne zat'azenie (blizSie opisanych v kapitole ,,2.2

Principy dobrého Ul dizajnu®).

Kazda z vybranych podstranok bude v prvej faze predstavena — bude blizSie popisana
funkcia alogika kazdej podstranky. Nasledne buda podstranky analyzované na
zaklade vySSie spominanych kritérii a na konci budu vysledky zobrazené v prehladnej

tabul’ke.
5.1 Objasnenie funkcie podstranok

5.1.1 Priebeh studia

Ulohou podstranky Priebeh §tidia je poskytnit’ $tudentom detailnejsi pohlad do ich
aktualnych vysledkov a stavu §tadia, od informécii o dosiahnutych vysledkoch naprie¢

semestrami az po zobrazenie konkrétnych predmetov v rozvrhu z konkrétneho semestra.

Pouzivatel mé& na podstranke moznost” vykonat' radu tkonov, ktoré¢ su rozdelené¢ do
niekol’kych sekcii — Informdacie o pouzivatel'ovi, Vysledky stadia, Plnenie predmetov
a Prehliadanie. Okrem iného sa tu nachddza aj funkcia tla¢e dokumentu potvrdenia o Studiu,

ktory je Studentami frekventne vyuzivana.
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o kvizity, A 1y pie et <) < ApOCH Zapocet pred zkougkou
ECTS pijeady - predmét - Nazew st, [+ Kr. ¥ Pok, | Hodnoc. '*)Body * Datum (¢ Pok, ¢ Hodnoe. * Datum G Aktivity
Hodnoceni kvality | KUMKJSERA Semindkboklifsképdci2 1S A 10 - - -

& 7prévy ipisové A pro ak. rok 2021/2022, 7S i LS ¥, Tisk 28pisového listu A pro ak. rek 2022/2023, 7S | LS

Upominky Tisk zipisovéholistu B pro ok rok 2022/2023, 75115 ¥, 2023/2024, 75115
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Obr. 3. Screenshot podstranky — Priebeh Studia. (Zdroj: stag.utb.cz, 2023)

5.1.2 Vizualizacia Studia

Téato podstranka mé za tlohu poskytnut’ Studentom konkrétny a detailny Studijny plan

Studenta a to vratane informacie o splnenych ¢i nesplnenych predmetoch. Zo samotného

pomenovania ,,vizualizacia“ vyplyva, Ze podstranka prezentuje informacie prave pomocou

vizudlneho zobrazenia a infografiky.

Podstranka je rozdelena do dvoch hlavnych sekcii — Informécie o pouzivatel'ovi a samotnej

Vizualizacii Studentovho Studia. V lavej Casti sekcie Vizualizacia Studentovho Studia je

Studijny plan rozdeleny do zoznamu blokov predmetu, pricom sa v pravej ¢asti nachadza

zoznam predmetov v semestroch. Student ma moznost’ filtrovat’ a zobrazovat' Zelané

informacie. Skupiny informdacii a podmienok su zoskupené pomocou komplexného

farebného rozdelenia.
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Hodnocen kvality L] #y 2apsar i
Automatické zpravy
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Registr dluznki

Obr. 4. Screenshot podstranky — Vizualizacia Studia.

5.1.3 Zapis na terminy

u3 2byva jen 329 dni studia

23.2.2026 (jeté zbyjvé 1057 din)
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(Zdroj: stag.utb.cz, 2023)

ST oahis [ engion ]

Podstranka Zapis na terminy Studentom zobrazuje 3 hlavné sekcie — Informacie o Studentovi,

Zapis na terminy a Moje znamky. V sekcii Zapis na terminy Studenti ndjdu zoznam vsetkych

dostupnych terminov skisok na dany semester a taktiez aj zoznam Studentov, ktory sa uz na

skusku prihlasili. V dolnej sekcii Moje znamky zobrazuje aktudlny prehl'ad dosiahnutych

znamok, pripadne aj presny pocet dosiahnutych bodov. Okrem iného tu Studenti najdu

kontakty na skusajucich — meno a priezvisko, telefénne ¢islo a mailova adresu.

Moje znamky (S009) -

Rok | 2019/2020 ~ | Semestr| z5 i LS v | [ zobrazovat také uznané piedmety

Legenda: P Nespl. prerekvizity
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Dé&jiny vytvarné kultury 1

Filozofie

Informacni zdroje a jejich vyuzivani
Komunikaéni a prezentaéni dovednosti
Komunikacni agentura 1

Marketing 1

Metodika tvilréi prace

Pocatky a vyvoj market. komunikaci
Projektové fizeni 1

Projekty neziskovych organizad 1
Sportovni aktivity - aerobik
Spanélitina 1

Teorie komunikace

Zaklady psychologie

BEBEBELELLELEELELELG

NN N NN NN NN
2 VA TV T ¥ o R ¥ B VB ¥ S R VS B VB ¥ R ¥

> T 00> > > > 0> > > ®®E > 0OD000>> 0> 0@
W oW W RN AR B WD NNRRWS-RR®RBNDWRNDB WD NN

Zkouska(Zkouska/Zapocet)
[“)Sem. (ISt (*/Kr. [/ Pok. * Hodnoc. [*/ Body */ Datum */Pok. '*/Hodnoc. ¢ Datum

1 A & -
i B & -
1 B & -
1 Spinéno & -
1 B L 18
1 A 3 -
1 B F 3 -
1 A & -
1 Spinéno & -
1 Spinéno § -
1 A F 3 -
1 C & 15
i B F 3 -
1 A & -
1A & -
2 A & -
1 D & -
1 A & -
1 Splnéno & -
1 A a -
1 Spinéno B -
1 A & -
1 A & -
1 Spinéno § -
1 Spinéno & -
i B 3 -
1 C & -

04.06.20
12.06.20
22.05.20
15.06.20
03.06.20
17.06.20
05.06.20
05.05.20
05.06.20
16.06.20
20.04.20
17.06.20
28.05.20
20.01.20
15.01.20
24.01.20
03.01.20
06.01.20
31.01.20
28.01.20
31.01.20
03.01.20
10.01.20
13.01.20

19.12.19
07.01.20
29.01.20

Zapocet pred zkouskou

1 Splnéno § 01.06.20

[ [ ]
[ [ | ]
I
1 Splnéno § 15.05.20
[ | I
[ [ ]
I
[ [ ]
[ [ | ]

[ | ]
[ [ [ ]
e
1 Spinéno § 18.12.19
[ | ]
[ [ [ ]
[ [ ]
I
[ [ [ ]
I
[ [ ]
e




UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 36

Obr. 5. Screenshot sekcie podstranky — Moje znamky. (Zdroj: stag.utb.cz, 2023)

Podstranka pre Studentov zastreSuje dve dolezité¢ funkcie. Prvou funkciou je moznost
oficialneho prihlasenia k skaskam. Proces v tomto pripade funguje tak, ze si Student zo
zoznamu vyberie predmet, ktory musi dany semester absolvovat’ a zapiSe sa na termin, ktory
mu vyhovuje. Portal IS/STAG mu umoznuje ako prihlésit’ sa, tak aj odhlasit’ sa z vybraného
terminu skasky. Druhou dolezitou funkciou je prehlad findlnych zndmok a bodového

hodnotenia po ucasti na skuske.

5.1.4 Predzapis

Podstranka Predzapis umoziuje Studentom zapis a odhlasenie predmetov z daného semestra.
Avsak, tento zapis predmetov Student mdze vykonat iba pocas vyhradenej doby, ktoru
urcuju jednotlivé fakulty univerzity. Podstranka sa sklada z dvoch sekcii — Informéaciach

o Studentovi a Vyberu predmetov k zapisu a odhlaseniu.
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Obr. 6. Screenshot podstranky — Predzapis. (Zdroj: stag.utb.cz, 2023)

V sekcii Vyber predmetov k zépisu a odhldseniu Student vybera si Student moze rozklinut’

jednotlivé bloky predmetov, napriklad Povinné predmety, v ktorych si nasledne zobrazuju
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jednotlivé predmety k zapisu. Po kliknuti na ndzov predmetu sa Studentovi zobrazuje

modalne okno, ktoré mu umoziuje zapis predmetu do rozvrhu.

I Rozvrhové akce: KUMK/SEBA2 x

1 Sem. Typ Mist. Zbyvi Den Grupa od Do Obs./Max  Tyd.

1 Vedouci rozvr. akee. - kontakt -
1700 (1) 1900(12) B8/ 777 J(9-9)

/| Ls se - 709 st Jufikova Martina, Ing. Ph.D

online vyuka

® | Ulozit zmény | Barevna a obrazkova legenda

Zvolené akce oznatte (odznatte) zaskrtnutim (od$krtnutim) vpravo
| a zapis (odepsani) provedte Kliknutim na tlagitke ULOZIT ZMENY.

L

Obr. 7. Screenshot sekcie podstranky — Rozvrhova akcie. (Zdroj: stag.utb.cz, 2023)

Zapisané predmety sa Studentom nasledne premietaju v grafickom rozvrhu v dolnej Casti

podstranky.

5.2 Pochopitel’nost’ a jednoduchost’

Prvy kritériom zvolenym na hodnotenie bola pochopitel'nost’ a jednoduchost’. Aj napriek
tomu, Ze pochopitelnost’ dizajnu nie je vzdy na 100% mozné zarucit’, su pravidla, vd’aka

ktorym sa tato pravdepodobnost’ zvysuje.

Pri blizSom pohl'ade na skimané podstranky mozno usudit, Ze tieto pravidla dodrZzané nie
su. Podstranky totizto obsahuju az prili§ velké mnozstvo textovych informécii, nasledkom
¢oho mdze u pouzivatela vzniknut pocit zahltenia. Podstrankam chyba jasna vizualna
organizovanost’. Ta sa da dosiahnut’ prave rozdelenim obsahu na malé, samostatné jednotky
informacii, z ktorych je hned na prvy pohl'ad jasné, Ze ide o samostatne stojace informacné
skupiny. V pripade rozhrania portdlu IS/STAG su informacie usporiadané vo velkej
vzajomne] blizkosti, ¢o stazuje pouzivatelovi schopnost navziajom od seba odlisit’
jednotlivé podskupiny informécii. Podstranky tak posobia ako jeden neprehladny

informacny celok, ¢o moze mat’ za nasledok to, ze pouzivatel’ nedokdze rychlo a intuitivne
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rozlisit medzi skupinami informacii a v najhorSom pripade tak prehliadne to, ¢o povodne

hl'adal.

S podobnou situdciou sa pouzivatel’ stretava aj pri podstranke Vizualizacia Studia. Tato sa
vSak od ostatnych podstranok 1isi a to tym, Ze jednotlivé skupiny informacii zoskupuje aj
farebne — Cervené, modré, zelené a sivé podfarbenie slizi na zoskupenie typu predmetov
pri¢om zeleny, ¢erveny, oranzovy, modry a fialovy obdiznik uvadza stav daného predmetu.
Autor Nick Babich uvadza prave zoskupovanie informacii ako jeden z nutnych krokov pre
dosiahnutie jednoduchosti pouzivatel'ského rozhrania. Avsak, v tomto pripade je zvolené
farebné zoskupovanie na prvy pohlad maétice ato prave kvoli nadmernému poctu
zobrazenych informdcii a mnozstvu farebnych kombinacii. Cudska mysel’ dokaze spracovat’
7+ kusov informadcii. Na podstranke Vizualizacia §tudia je ich hned’ vo viacerych pripadoch

zobrazovanych viac ako 10.

Samotné farby podfarbenia — konkrétne ¢ervend a zelend, ktoré boli zvolené na oznacenie
typu predmetov, moézu u pouzivatela vyvolat dodatoéné zmitenie ato zdovodu ich
nespravneho pouzitia. Cervena farba sa historicky pouZiva na oznalenie zlyhania &i
neuspechu. Na druhej strane zelena farba byva asociovana prave s uspechom a potvrdenim.
Avsak, v pripade podfarbenia typu predmetov tieto dve farby neoznacuju ani uspech, ani
netspech. Cervena slizia ¢isto ako oznaéenie Povinnych predmetov a Statnej zaverednej
sktsky a zelena oznacCuje VoliteIné predmety. Je dolezité podotknut’, Ze zelend a Cervena
farba je v pripade indikacie stavu predmetu korektne pouzitd prdve na oznaCenie

absolvovanych a neabsolvovanych predmetov.
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Obr. 8. Screenshot sekcie podstranky — Vizualizacie Studia. (Zdroj: stag.utb.cz, 2023)
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K zrozumitel'nosti dizajnu prispieva aj spravne zvolené velkosti a kontrast pisma. Vo
vSetkych hodnotenych podstrankach mozno najst’ pripady, kde je pouzita vel'kost' pisma
prili§ mala a kontrast medzi pozadim a samotnym textom nedostatocny. Toto moze viest
k zlej Citate'nosti obsahu a v kone¢nom ddsledku k nepochopeniu informécii. Dizajn je
v tomto pripade nie len t'azko zrozumitel'ny, ale aj nepristupny pre Studentov, so zrakovym

postihnutim.

5.3 Pouzivatel’ska kontrola a sloboda

Druhym zvolenym kritériom je pouzivatel'ska kontrola a sloboda. Pouzivatel'ské rozhranie
tieto kritéria spiia prave vtedy, ked’ sa pouZivatel’ neboji urobit’ d’alsi krok. PouZivatel’ sa
tak citi, ze ma vSetko pod kontrolou a neboji sa slobodne klikat” a navigovat’ rozhranim.
Tento pocit komfortu abezpedia mozno navodit pomocou informacnych sprav,
pravidelného informovania o nésledkoch danych akeii, tlacidla spitnej akcie a celkového

zobrazovania stavu systému.

V pripade zvolenych podstranok mozno usudit, Ze toto hodnotiace kritérium spifiaju a to
hned’ v niekol’kych pripadoch. Pri blizZSom pohlade na podstranku Vizualizacie $tadia
ponuka rozhranie Studentom hned niekolko filtrov, ktoré im umoziuju pretriedit’ si
informacie podl'a potreby. Student si tak moze odfiltrovat’ nie len konkrétne semestre
a roCniky ale aj typy predmetov a ich aktudlny stav. Moznost’ filtradcie rozhranie ponuka aj
pri inych podstrankach ako Priebeh §tidia, Zapis na terminy a Predzépis, kde si Student moze
prehliadat’ vysledky a informacie naprie¢ odStudovanymi rokmi. Toto moze u pouzivatel'ov

vyvolat’ pocit, pocit slobody z moznosti vol'by a zlepsit’ tak pocit z pouzivania.

Pouzivatel'a celym rozhranim sprevddza aj robustny systém informacnych sprav, ktoré
vopred informuje o ndsledkoch konkrétnej akcie alebo kliknutia. Tieto informacné spravy
st v systéme oznacované malymi konverza¢nymi bublinami naznacujic pozivatel'ovi, Ze mu
systém chce este nie¢o d’alSie povedat’. Informacéné spravy predvidaji otazky, ktoré by mohli
pouzivatelom pri pouzivani rozhrania napadnit’ apriamo ich adresuju a objasiuju.

Vytvéraju tak u pouZzivatel'ov nielen pocit bezpecia ale zaroven aj buduji doveru.
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Vybér predmétu k zapisu a odzapisu (S030) - 2022/2023

f T E L TG LEIED TR Vyhledat predmét = Certif. programy Napovéda

Obor/Aprobace: Marketingove komunikace

Bc_MKS_PF - Min. Zisk. Zaps.
A Povinné predmeéty 131 118 =
A Statni zavérecna zkouska 1 0 13
B’ Povinné volitelne predmety # 20 23 0@ Ke spinéni podminek tohato bloku predm&td musite
CIZ JAZ MK - Min. Zisk. Zaps. ziskat 131 kreditd. Momentalng jich mate ziskano 118.
P AT P - W akad. roce 2022/2023 zhyva spinit pfedméty za 10
P MR 10 — kreditd. Aktualné zapsanych jest& neabsolvovanych
SPORT_B - Min. Zisk. Zaps. mate 10. K absolvovan( tohoto bloku zbyvé zapsat 3.
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Bc_MK_C - Min. Zisk. Zaps.
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Predmety mimo studijni plan Zisk. Stud. Zaps.
C Piedméty mimo studijni plan 1 ] 0

Obr. 9. Screenshot informacnej spravy — podstranka Predzapis. (Zdroj: stag.utb.cz, 2023)

V pripade, Ze dand informacna sprava ndhodou pouzivatel'ovu otazku neadresuje, IS/'STAG
pontika manudl pouZzivania. Totizto, kazdd sekcia mad v pravom hornom rohu uvedeny
oranzovy symbol otdznika, ktory umoznuje Studentom prekliknut’ sa k pozivatel'skému
manualu danej podstranky, ktora sa vSak uz nachadza mimo rozhrania samotnej platformy

a to na helpcentre prevadzkovatela platformy IS/STAG.

Avsak, v pripade podstranky Predzépis toto kritérium splnené nie je. Problém mdze nastat’
v situdcii, ked’ sa chce Student oficidlne zapisat’ na predmet, ktorého sa chce alebo musi

zucastnit’. Aby tato uloha bola Gspesne splnena student musi vykonat’ nasledujuce akcie:
1. Kliknat na konkrétny typ predmetu, napriklad povinné predmety.
2. Najst’ v zozname predmetov ten spravny predmet a rozklinit’ ho.
3. Po rozkliknuti predmetu v novo zobrazenom pop-up okne dany predmet zakliknut'.
4. Vykonanu akciu potvrdit’ kliknutim na tlacidlo ,,Ulozit’ zmeny*.
Pre uspesné dokoncenie ulohy potrebuje Student vykonat’ 4 az 5 akcii, Co vo svojej podstate
nie je prili§ vela. AvSak, cely proces stazuje niekol’ko faktorov. Prvym je neprehladny
zoznam predmetov, v ktorom sa naraz mdze zobrazit’ viac ako 40 predmetov a to vSetko na

malom priestore. Zobrazené predmety v tomto pripade nemozno vyfiltrovat’ na zaklade

semestrov, ¢o iba pridava k pocitu zahltenia a odobera pouzivatel'sku kontrolu.

Druhym faktorom je samotny dizajn pop-up okna. Aj napriek tomu, Ze sa celom okne
nachéadzaju iba 3 klikatel'né prvky, dva najdolezitejSie su tazko rozoznatelné. V pripade, ze
by si Student tlacidlo ,,Ulozit’ zmeny* nevsimol a zaklikol by iba box pri danom predmete,

stalo by sa, ze sa dany predmet Studentovi nezapise.
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Rozvrhové akce: KUMK/SEBA2 x
Sem. Typ Mist. Zbyva Den Grupa od Do Obs./Max  Tyd.
Vedouci rozvr. akee. - kontakt *
17:00 (11)  19:00(12) 6851/ 777 J(9-9)
|/ Ls se - 708 st Jurikova Martina, Ing. Ph.D 0
online vyuka

{ | UloZit zmény | Barevna a obrazkova legenda

Zvolené akce oznatte (odznacte) zaskrtnutim (odskrtnutim) vpravo
| azapis (odepsani) provedte kliknutim na tlaitko ULOZIT ZMENY.

Obr. 10. Screenshot sekcie podstranky — Rozvrhova akcia. (Zdroj: stag.utb.cz, 2023)

Dal§im faktorom je fakt, Ze si §tudent moZe zvolit’ a zapisat’ vzdy len jeden predmet a nie
viacero naraz. Tym padom je nateny tuto celt tuto ulohu vykonavat tolkokrét, kolko

predmetov si potrebuje zapisat.

5.4 Konzistencia

Tretim vybranym kritériom je konzistencia pouzivatel'ského rozhrania. Konzistentny dizajn
o . PR NV . . NI
je intuitivny dizajn, to znamena4, Ze pouzivatel vie ¢o ma od jednotlivych stranok ocakavat'.
Tieto oCakédvania sa formuju prave na zaklade pouzitych elementov — farieb, fontov,
vel'kosti, atd’. Pouzivatel si tieto elementy a ich funkciu rychlo zapamaété a spolieha sa na to,
ze ich funkcia ostane celym rozhrani identicka. Ak sa tato forma a funkcia zmeni, moze
u pouzivatel'a nastat’ zmédtenie a nedovera v dané pouzivatel'ské rozhranie. Je preto dolezité
konzistenciu dizajnu zachovat a vytvorit' tak u pouzivatela pocit kontroly, znamosti

a spol’ahlivosti.

Vybrané stranky kritérium konzistencie spiiiaju velmi dobre. Naprie¢ celym dizajnom st
pouzivané tie isté farby, fonty a velkosti pisma, aj napriek tomu, Ze zvolena forma tychto
elementov nie je z hl'adiska pouzitel'nosti vyhovujica, ako bolo zanalyzované v kapitole 5.1

Pochopitel'nost’ pouzivatel'ského rozhrania.

Dalsim prikladom tejto konzistencie je celkové rozlozenie rozhrania portalu IS/STAG.

V hornej ¢asti portalu sa Studentom konzistentne zobrazuje logo univerzity s prihlasovacim
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menom konkrétneho Studenta a moznostou odhldsenia. Pod touto sekciou sa nachadza
hlavné menu pri¢om na Tavej strane sa pouzivatelovi vzdy zobrazi stipec s moznostou
vyberu podkategoérii, medzi ktoré patria napriklad aj podstranky Priebeh Studia, Vizualizacia
Studia, Zapis na terminy a Predzapis. Toto rozloZenie sa celym portdlom nemeni a ostdva

konzistentné.

Konzistencia je do velkej miery udrzand aj pri jednotlivych elementoch, pouzitych na
stranke. Prikladom je oznacenie jednotlivych sekcii na podstrankach, ktoré je vzdy
zobrazené ako horizontalny Sedo hnedy pas, v ktorom je Sedym pismom uvedeny nazov
sekcie. Alebo oranzovy symbol otaznika, ktory umoziuje Studentom prekliknit' sa
k pozivatel'skému manualu danej podstranky. Avsak, najdu sa pripady, kde sa farba 1isi o par
odtienov, napriklad pri modrom hypertextovom odkaze, ktorym sa Studenti mézu prekliknut’
na iny okno, ktory sa na portali uvddza ako v modrej farbe (Hex #0151AC) tak aj
v tmavomodrej (Hex #014470).

5.5 Primerané kognitivne zat’aZenie
Poslednym zvolenym kritérium je primerané kognitivne zat'azenie, ktoré do vel'kej miery
ovplyviuju prave predoslé tri kritérid — pochopitelnost’ a jednoduchost, pouzivatel'ska
kontrola a sloboda, a konzistencia. Babich uvadza, Ze existujii spdsoby, ktorymi mozno
znizit kognitivne usilie pouzivatel'ov a tak im ul’'ah¢it’ pouzivanie. Jedna sa o:

- zoskupovanie informacii do mensich skupin,

- znizenie poctu klikov a akcii na dokoncenie tlohy,

- jasna vizualna organizicia.
Pri blizSom preskiimani zvolenych podstranok mozno uzavriet, ze Ziadna z podstranok
kritérium nespiia. Najcitelnejsie je to vo vyssie uvedenom pripade podstranky Predzapis
a to v procese oficidlneho zapisovania na predmety.
Po preskumani zvysnych podstranok — Priebeh stidia, Vizualizacia stiidia a Zapis na terminy
mozno usudit’, Ze kognitivne zataZenie z pouZivania nie je primerané. Usilie pouZivatelom

stazuje najma neprehl’adny sposob zoskupovania informécii a nejasna vizualna organizicia.
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5.6 Vysledky hodnotenia a zaver analyzy

Kritérium/Podstranka Priebeh studia Vizualizacia studia Zapis na terminy Predzépis

Pochopitelnost a jednoduchost X X X X
Pouzivatel'ska kontrola a sloboda X
Konzistencia
Primerane kognitivne zataZenie X X K X

Obr. 11. Obrazok tabul'ky s vysledkami hodnotenia analyzy. (zdroj: vlastné spracovanie)

Podstranka Priebeh §tadia spiia 2 zo 4 zvolenych kritérii ato pouZivatel'skii kontrolu
aslobodu a konzistenciu. Na podstranke sa nachadza 5 informacnych okien, ktoré
pouzivatel'om ponukaju dopliiujace informécie, ako aj filter ronikov a semestrov v sekciach
Plnenia predmetov a Prehliadania. Podstranka nespifia kritérium pochopitelnosti
a jednoduchosti a primeraného kognitivneho zatazenia. Vizudlna organizacia je vel'mi

nejasna a zobrazené je az nadmerné mnozstvo informaécii.

Podobne ako pri podstranke Priebeh Studia, tak aj v pripade podstranky Vizualizéacia Stidia
vyslo, Ze spiiia 2 zo 4 zvolenych kritérii. Aj na tejto podstranke sa pouZivatel’ stretava
s informaénymi oknami a oranzovymi symbolmi pomoci. Podstranka nespliia 2 kritéria a to
pochopitelnosti, a jednoduchosti a primeraného kognitivneho zatazenia. Najvac$im
problémom tejto podstranky je najmi nadmerné mnozstvo informacii, ktoré pouzivatel'ovi

pontka a sposob, ktorym ich prezentuje.

Podstranku Zapis na terminy mozZno oznacit' za konzistentn, odhliadnuc od malych
odchyliek kde konzistencia nie je dodrzana, ¢i uz z hladiska triedenia a zoskupovania
informacii alebo od pouzitych elementov, akymi su farby, fonty a velkosti pisma. Avsak,
ked’ pride na samotna formu triedenia a zoskupovania informacii a elementov, podstranka
tak ako aj v pripade ostatnych, nespiiia kritérium pochopitelnosti, o negativne ovplyviiuje
aj kognitivne zatazenie pouzivatelov pri pouZivani portalu IS/STAG. Podstranka tak spina

iba 2 zo 4 hodnotenych kritérii.

Najmenej kritérii splnila podstranka Predzapis. Narozdiel od predoslych, podstranka nespiiia
kritérium pouzivatel'skej kontroly a slobody. Najvd¢Sou moznou slabinou z pouZivania

podstranky je prave proces zapisovania na predmety.
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6 KVALITATIVNE SETRENIA — POUZIVATELSKE ROZHOVORY

Ako uz bolo spominané v metodike tejto prace, zvolenym realizovanym vyskumom boli
polostrukturované pouzivatel'ské rozhovory. Metdda bola zvolend preto aby pomohla
odhalit’ hlbsie pochopenie, vnliitorné motivacie, postoje a skusenosti pouzivatel'ov portalu
IS/STAG. Ciel'om bolo preskimat’ pouzivatel'sku skusenost’ studentov Univerzity Tomase
Bati a odhalit’ ich pain points, ktoré pri pouzivani portalu mézu vznikat. Prave identifikacia
pain points a zadefinovanie pouzivatel'ského problému poskytuje silny zaklad pre pripadné

budtce zmeny v portali IS/STAG.

Respondenti boli vybrani a osloveni z radov Studentov Univerzity Tomase Bati, tym padom
uz maju predoslu skiisenost’ s pouzivanim portalu IS/STAG. Ciel'om bolo vybrat’ Studentov,

ktori prichadzaji do kontaktu s portdlom uz dlhSiu dobu.

6.1 Definicia respondentov

Celkovo prebehlo 8 polostruktirovanych rozhovorov s pouzivatelmi, z ktorych vicSina
prebichala v online prostredi. Jeden z rozhovorov prebehol osobne. Pouzivatelia budu
nad’alej v praci oznacCovani ako participanti, neskor ako P1, P2, atd’. Nasleduju tudaje

o samotnych participantoch:

1. Participant: 23 rokov, Zena, Studentka 3. ro¢nika bakalarskeho §tidia, Fakulta

Multimedidlnych Komunikécii.

2. Participant: 22 rokov, Zena, Studentka 3. ro¢nika bakalarskeho Studia, Fakulta

Multimedialnych Komunikacii.

3. Participant: 21 rokov, Zena, Studentka 3. roc¢nika bakalarskeho $tadia, Fakulta

Multimedidlnych Komunikécii.

4. Participant: 23 rokov, Zena, Studentka 1. ro¢nika magisterského $tadia, Fakulta

Multimedialnych Komunikacii.

5. Participant: 22 rokov, muz, Student 1. ro¢nika magisterského S§tidia, Fakulta

Technologicka.

6. Participant: 23 rokov, zena, Studentka 3. ro¢nika bakalarskeho $tidia, Fakulta

Multimedialnych Komunikacii.

7. Participant: 22 rokov, Zena, Studentka 3. roc¢nika bakalarskeho $tidia, Fakulta

Multimedidlnych Komunikécii.
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8. Participant: 23 rokov, zena, Studentka 1. ro¢nika magisterského Studia, Fakulta

Multimedidlnych Komunikécii.

6.2 Priebeh rozhovorov

Na ziskanie hibkovych odpovedi boli zvolené polostrukturovany rozhovory s pouZivatelmi,
¢o znamena, Ze ani jeden rozhovor nebol identicky. Rozhovory trvali rozne ¢asové intervaly
pohybujuic sa v rozmedzi od 30 do 45 minut. Aj napriek tomu, Ze rozhovory neboli identické,
ako Casovo tak ani poradim otdzok, Struktaru mali priblizne rovnakd. Rozhovorom sa
nechaval vol'ny priebeh aby participanti mohli dokoncit’ zacaté myslienky, avsak, v pripade,

ze sa vzdialili od témy rozhovoru a polozenej otazky, boli usmerneny naspét’ k téme.

Participanti boli osloveni cez osobné spravy s moznostou zarezervovania datumu a ¢asu,
ktory im najviac vyhovoval, cez aplikdciu Calendly. Rozhovory boli nésledne uskutocnené

v priebehu 3 dni a to od 12.4. do 14.4.

Rozhovory prebiehali cez online komunika¢nu platformu — Microsoft Teams, a to najma
dovodov Tahkej dostupnosti, bezplatného pouzivania, moznosti nahrdvania hovorov
a funkcie Al prepisovania textu. Rozhovor, ktory s respondentom prebehol osobne, bol

zaznamenavany na diktafon v telefone.

6.3 Struktira rozhovorov

Struktira samotnych rozhovorov bola nastavena tak, aby sa podarilo do hibky zodpovedat
na druhu vyskumnu otazku a to: ,,Aka je pouzivatel'ska skusenost’ a konkrétne pain points
Studentov Univerzity TomaSe Bati z pouZzivania portalu IS/STAG?*. Aby otazky mohli byt
zodpovedané do hibky, bolo dblezité nechat’ participantov &o najviac rozpravat’ samotnych.

Vicsina opytanych otazok bola preto otvorena.

Na tcely vyskumu bol vytvoreny scenar s 30 otdzkami, avSak, vyskum nebol obmedzeny na
dodrziavanie presnej urCenej Struktury. Aj napriek tomu, bola dodrzana dostatocna
konzistentnost’ medzi opytanymi a zaroveil bolo skimanie mozné aj individudlne mimo
stanovenych otdzok. To zase pomohlo participantom vyjadrit' ich unikédtne skusenosti,
myslienky a motivacie. Nasledne boli moderatorom podporeni k tomu, aby otazky
zodpovedali do diZky a aby sa nebali toho, Ze otazku zodpovedaju zle. Ked’ze v pripade tohto

rozhovoru neexistovali z1¢ odpovede, iba ich osobné skusenosti a zazitky.
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Pred zacatim samotného rozhovoru bol kazdi z participantov oboznameni s ucelom
vyskumu bakalarskej prace. Participantom bolo vysvetlené co m6zu od rozhovoru oc¢akavat’,
kol'’ko bude rozhovor priblizne trvat’ a nakoniec boli poziadani o udelenie suhlasu so
zdznamom a nahrdvanim. Ndasledne boli uisteni, Ze nahravka rozhovoru nebude pouzitd inak
ako na ucely vyskumu. Participanti boli poziadani o vypnutie notifikécii, ktoré by ich mohli

pocas rozhovoru vyrusovat’.

Na zaciatku rozhovoru boli kladené zahrievacie otazky, pri ktorych si participanti mali ¢as
zvyknut' na format rozhovoru, kedZe pre vacSinu znich iSlo oich prvé pouzivatel'ské
testovanie. Zahrievacie otazky boli dolezité pre vytvorenie pocitu bezpecia a vytvorenie
dovery medzi moderatorom a participantom. Otazky boli volené tak, aby sa na ne
participantovi odpovedalo 'ahko. Malo by to v nich vyvolat’ pocit, Ze poznaju odpovede a
presvedcit’ ich, Ze mézu byt uzito¢ni.

Po zodpovedani zahrievacich otdzok nasledovali usability questions, takze otazky tykajice
sa ich pouzivania portalu IS/STAG. Ciel'om bolo pochopit’ ako participanti s portal narabaju.
Participanti mali pocas rozhovoru moznost svojvolne prehliadat’ portal IS/STAG
a osviezovat si tak pamit. Toto prehliadanie bolo nahravané pre pripad, Ze by sa k nim

moderator neskdr potreboval vratit’.

Nasledovali vecné otazky, ktorych ucelom bolo nasmerovat’ participantov k hlbsim uvaham
a pochopit’ tak ich pouzivatel'ski sktisenost’. Tu prichadzali do tvahy nastavené vyskumné
otazky. Snahou bolo zistit’ ¢o participantov najviac frustruje, kde sa stretdvajii s problémami
a aké zmeny a funkcie by im vedeli ul'ah¢it’ pouzivanie portalu. V tejto Casti bol kladeny
velky doraz na dopliujuce otazky o rozsirenie odpovedi a konkrétne pomenovanie ich

pocitov, ¢i uz pozitivnych alebo negativnych.

Poslednou castou otdzok boli demografické otazky. Tie mali za cel o participantoch

zozbierat’ nasledujtce informécie:
1. Rocnik, v ktorom sa participant momentalne nachadza.
2. Na akej fakulte respondent Studuje.
3. Kol'ko ma participant rokov.

Scendr a predpripravené znenie otazok mozno ndjst’ v prilohe.
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6.4 Interpretacia ziskanych dat

V tejto Casti buda blizSie opisané ziskané odpovede a reakcie participantov. Interpretacia
bude rozdelend do troch casti a to podla charakteristiky opytovanych otdzok pocas
rozhovoru. Ako prva bude blizSie popisana historicka skusenost’ participantov s portalom,
ktoré¢ st adresované otdzkami v prvej azcasti aj druhej Casti scendru rozhovoru —
zahrievacie otazky a otdzky pouzitelnosti. V druhej Casti budl interpretované pocity
a motivacie participantov, z ktorych bude v neskorSej kapitolach vyvodena definicia

pouzivatel'ského problému.

6.4.1 Vyhodnotenie skusenosti participantov s pouzivanim portalu

Vicsina participantov uviedla ako preferenciu pouzivanie desktopovej verzie portalu oproti
mobilnej verzii. P4 uviedla ako jeden z hlavnych dévodov fakt, Ze pri pouZzivani portalu
potrebuje vo vicsine pripadov vykonavat’ hned niekolko uloh a prave desktopova verzia
umoziuje vac¢si prehlad a rychlejsiu navigéaciu robustnym portalom a preto sa jej tieto ilohy
vykonavaju jednoduchsie. P6 v rozhovore o desktopovej verzii uviedla: ,,Pfijde mi, Ze to je
prehlednéjsi. Obcas se tedy ptihlasim na mobilu, ale nepfijde mi to vlastné zas tak prehledny.
Prosté na tom pocitaci fakt jako ¢lovek se prihlasi a hnedka tam vidi ten rozsah té stranky,
vidi rozvrstveni.“. K mobilnej verzii portalu IS/STAG sa v tomto pripade P5 vyjadril
nasledovne: ,,Uprimne sa mi nepaéilo ako je [mobilna verzia] prispdsobena na telefon. Preto
to je jeden z dovodov, preco [IS/STAG] pouzivam primarne cez pocitac. Je tam strasne vela

udajov a asponl mne to prislo vel'mi neprehl'adné.*.
4 z 8 participantov uviedli, ze o mobilnej aplikacii, ktora IS/STAG ponuka, nevedeli, aj
napriek faktu, Ze je uvedena priamo na portali IS/STAG. Po opytani boli participanti schopni
tuto informéciu ndjst’ v pomerne kratkom case. Niektorych dokonca prekvapilo, Ze si ju
dovtedy nevSimli. V pripade participantov, ktori o aplikacii vedeli, ani jeden znich ju
nepouzival.
Za najpouzivanejSie podstranky portalu IS/STAG podla odpovedi participantov vysli
nasledujuce:

e Priebeh Stadia

e Predzapis

e Zapis na terminy
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e Vizualizécia Stadia
e ECTS vyjazdy/prijazdy (v pripade Studentov, ktori sa zacastnili pobytu Erasmus)

Tieto sa zhoduji s vybranou vzorkou podstranok, ktoré boli analyzované v kapitole ,,5

Analyza pouzivatel'ského prostredia portalu IS/STAG™.

Vsetci zacCastneni participanti uviedli, ze si pri prvom pouzivani portalu IS/STAG radsej
nechali poradit’ od o0sob, ktoré uz s portdlom mali skusenosti, ¢i uz to boli starsi Studenti,
spoluZziaci alebo zamestnanci zo Studijného oddelenia. P1 pocas rozhovoru opisala svoju
prvu sktsenost’ s pouzivanim IS/STAG nasledovne: ,,Byla jsem upIlné zmatena. Viibec
jsem nevédéla, co se déje, protoze ja nejsem uplné technicky zdatny ¢lovek. A udélat si ten
prvni rozvrh na prvni semestr v prvaku, to bylo pro me tipIn¢€ hardcore. To byl strasné tézky
ukol. Ale nastésti mam dalsi star§i kamaradku z univerzity, pfimo z FMK, ktera mi to tak
osvétlila a vlastn€ i pomohla s tim, jaké pfedméty bych si méla naklikat, co je tieba super,
co tak super neni. Takze mi dala tento pohled tfeti osoby, kterd to uz ma za sebou. Prosté

rada zkuSen¢j$iho.“

Po opytani otazky ,,Potreboval/a si niekedy pomoc pri pouzivani, napriklad od spoluziakov,
Skolskych pracovnikov, ulitelov alebo spravcov portdlu?“ participanti uviedli, Ze im
najcastejSie s pouZivanim portalu pomahali prave ich spoluziaci. V pripade vacsich
problémov sa obracali priamo na zamestnancov zo Studijného oddelenia, nikdy vSak nie na
samotnych administratorov portéalu, aj napriek tomu, Ze je na stranke uvadzané ich emailova
adresa. Po opytani, ¢i poCas pouzivania niekedy klikli na oranzovy symbol otdznika
s pouzivatel'skou napovedou, véicsina uviedla, Ze ani nevedeli, Ze sa tam tento preklik
nachadza. VSetci participanti mali ndsledne moznost’ kliknut® na preklik a manual si
vzhliadnut'. AvSak, ani jeden z participantov by si tento manual ¢itat’ nechcel, ked’Zze im
prisiel prili§ rozsiahli. Jeden z participantov rozhovoru opisal manudl ako jeho no¢nt moru,
ktoru by si v zivote Citat’ nechceli. Zvolili by teda jednoduchs$iu moznost’ a to popytat’ si
o radu od spoluziakov alebo priamo od zamestnancov zo $tudijného oddelenia. Po opytani,
¢1 im niekedy napadlo problémy riesit’ problém priamo s podporou, vSetci uviedli, Ze nie. P6
na tito otazku odpovedala nasledovne: ,,Ne, ani moc ne. Myslim si, Ze by to trvalo dlouho.
J& jsem potiebovala odpovéd’ hnédka v ten moment. Takze jsem se v ten moment zeptala
spoluzaki a nékdo se vzdycky nasel, kdo odpovédel.“. Pocas rozhovorov prisla P4 na napad,

kde by si vedela predstavit, ze by na stranke fungovala funkcia chat bota, ktory by
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pomahala nielen s orientdciou a hladanim informdcii, ale aj s dal§Simi pripadnymi

technickymi problémami.

Z rozhovorov vyplynulo, Ze participanti funguju cez svoje vychodené pozivatel'ské cesticky.
Kazdy z opytanych mal svoje unikatne spdsoby, akymi portal IS/STAG pouZiva. Prave tieto
vychodené pouzivatel’ské cesty poskytuju participantom pocit slobody a kontroly nad
rozhranim. P2 pocas rozhovoru uviedla: ,,Po ptl roce mého studia na vysoké skole jsem se
uz vyznala celkem dobfe v tom, co znamenaji zkratky a kde se nachazi ty informace, které
potfebuju.“. Zaujimavou pouzivatel'skou cestou je priklad P1, ktord funguje primarne cez
systém notifik4cii na podstranke Priebeh §tudia. ,,Ja se prosté jen vzdycky na to podivam.
Tteba otazka deseti sekund. Jenom se prosté prihlasim, rozkliknu si to Moje studium, Pribéh
studia a vidim, Ze zvonecCek nesviti, ze je vSechno v Susu a hned se zase odhlasim a
neshledanou. Takze se na to kouknu za néjaky cca tyden, ¢trnact dnd.”. P2 bola jedina
z opytanych, ktord tento notifikacny systém vyuZzivala prave takymto sposobom. Vécsina
z opytanych notifikacny systém bud’ prehliadla, alebo mali pocit, ze neposkytuje relevantné
informacie. Dal§im pripadom jedine¢nej pouZivatel'skej cesty bol pripad P7, ktora si vyuzila
moznost’ IS/STAG a nechavala si zasielat’ informécie prave emailom na jej Skolsky tcet, tak

aby mala vzdy prehl'ad o tom ¢o sa deje a aké nové povinnosti sa vyskytli.

Avsak, pri ulohach a pouzivatel'skych situaciach, s ktorymi participanti este neprisli do
kontaktu, vznikal problém. Jedna z najzaujimavejSich situdcii, ktord nastala, bola ta pri
rozhovore s P4. Pri rozhovore jej bolo inStruované vzhliadnut podstranku Vizualizacia
Stidia. P4 stouto podstrankou nemala doterajSie skusenosti a v§imla si, ze jej aktudlne
zobrazenie rozvrhu ukazuje jeden predmet z predoslého zimného semestra ako nesplneny.
Co ju viak zarazilo najviac bol fakt, Ze si tento predmet v zimnom semestri ani nezapisala,
preto nechdpala, preco tam je vobec zobrazeny. P4 sa tak viditeI’ne a neCakane dostala do
stresu. Fakt, Ze jej podstranka nebola zndma a to, ze sa nevyznala vo vSetkych informaciach,
ktoré jej boli zobrazované, stres iba umocnoval. Prvym instinktom bolo napisat’ spoluziakom
a opytat’ sa ich, ¢i sa s podobnou situdciou uz stretli. AvSak, P4 bola v tento moment
poziadané o snahu zistit’ kde je problém a vyriesit’ situdciu priamo pocas hovoru. Proces

rieSenia vyzeral nasledovne:

1. Intuitivne klikanie roznych filtrovacich poli¢ok, ktoré jej vSak iba schovali
informaciu, ktorti prave skiimala a tak celu situaciu iba zhorsili. Nastastie vcelku

rychlo nasla tlac¢idlo, ktoré tabul'ku zresetovalo do pdvodného stavu.
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2. Pokracovala kliknutim na dany predmet, to je vSak nepodalo dostato¢né informacie,
preto sa rozhodla ziskat’ viac informdcii na podstranke Predzapis, kde zistila, ze v

skuto¢nosti ten predmet zapisany nikdy nemala.

3. Vrétila sa preto na podstranku Vizualizacia $tudia kde zacala skimat farebnu
legendu. Po zamysleni a preskiimani zistila, Ze tabul’ka zobrazuje vSetky predmety,
ktoré moéze pocas rokov ziskat. To znamenda ako jej zapisané predmety, tak aj tie

nezapisane.

Participanti uviedli, Ze im pri pouzivani chyba moznost’ navigicie portdlom cez funkciu
vyhPadavacieho okna (search bar), ktora by im umoznila potrebné informécie vyhl'adat’ cez
klucové slova alebo vyrazy. P6 pocas rozhovoru opisala nasledujicu skusenost’: ,,Jo, tak to
bych fekla, Ze mi chybi, protoze jsem tu funkci hledala. A nenasla jsem. Urcité jednou prave
kviili potvrzeni nebo i kdy se nékde potfeboval nahrat dokument si pamatuji, Ze jsem hledala
tu sekci a nemohla jsem ji najit. Samoziejmé zadné vyhledavani tam neni. Myslim si, Ze by
to mél byt jeden z hlavnich pilifd webové stranky.”. V pripadoch, ked’ participanti
potrebuju na portali vyhl'adat’ nové informacie, su nuteni stranku postupne preklikat. P6
pocas rozhovoru popisala jej proces vyhlad4dvania informdcii: ,,No vétSinou si to prosté
prohledam, co jiného mi ostava. Tam neni ani jina moznost. Ty se$ nakonec donucen k tomu,
aby sis to vlastné sdm prohledal a stravil nad tim ten ¢as. A vlastn¢ mozna kolikrat to ani
nenasel a pak zacal zjiStovat, kde to je anebo napsal spoluzdkiim.*“. Bezna pouZzivatel'ska
cesta pouzivatel'ov pri h'adani informacii na portali IS/STAG tak zahfna vel'a preklikavania

podstranok.

Az 7 z 8 participantov mali v minulosti skusenost’ aj so Skolskymi administraénymi
systétmami zahrani¢nych §kol ato v pripadoch, ked sa zacastnili vymenného pobytu
Erasmus. Pocas rozhovorov 4 participanti — P3, P5, P6 aP8, mali stile pristup
k prihlasovacim tudajom a portaly pocas rozhovoru zazdielali cez obrazovku, pricom
opisovali ich skusenost’ a porovnavali ju so skusenostou z portalu IS/STAG. Prave pri
procese porovnavania prisli samotni participanti na zaujimavé insighty, ktoré by pomohli
vylepsit’ samotny portal IS/STAG. Jednym z tychto insightov bola moZnost’ komunikacie
s profesormi pomocou chatového okna. P5, ktory mal moznost vyskuSat’ si estonsky
administraény portal, uviedol: ,,Co mi moZno chyba je komunikécia s u¢ite’mi a mohli by
sme si pisat’ v ramci STAG-u cez nejaky chat. Pripadne feedback od ucitel'ov by bol fajn.

Pretoze takto si s nimi musi$ pisat’ skrz mail. A mailov4 komunikdcia je vyrazne pomalSia,
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pretoze si bud’ neprecitas mail ty, alebo si ho neprecita ucitel. Va¢Sinou je tam doba, ktora

¢akate medzi odpoved’ami, den, dva, tri, kd’ezto cez chat je to urcite rychlejsie.*.

6.4.2 Vyhodnotenie pocitov participantov z pouZivania portalu

Pri otazke ,,Akymi 3 slovami by si opisal/a pocit z pouzivania portadlu IS/STAG? sa
odpovede participantov rozhovorov vo svojej podstate zhodovali. Naj¢astejSie sa opakovali
tieto pocity ako ,,chaos* a ,,zmitenie*. Od participantov zazneli aj slova a slovné spojenia

ako napriklad:
e stres;
e frustracia;
e zastaranost’;
e technicky;
e retro;
e neresponzivny;
e informacny balast.

P5 dalej blizSie rozvinul svoje pocity nasledujuco: ,,Vela zbytocnych informacii, na
miestach, ktoré si to nevyzaduju. Pozitivum je, ze funguje. A funguje dlhodobo a docela
stabilne. Ale myslim si, ze je zastaraly. Minimalne pre 'udi, ¢o tam Studuju, to je zastaraly
systém, ktorému by sa hodila obnova ¢i uz vizualu alebo pouzivatel'ského zazitku z toho

rozhrania, pretoze tam je vela veci, ktoré by sa dali robit’ inak, jednoduchsie, prehl'adnejSie.*

Prave vizualne prevedenie pouZzivatel'ského rozhrania oznacilo 7 z 8 participantov za
nedostacujice. P7 pomenovala dizajn stucasnej verzii portalu IS/STAG ako ,,vytunenu
excelovski tabulku“. Podobné prirovnanie zaznelo aj pri rozhovore s PS5, ktory dizajn
prirovnal k Word dokumentu. Participanti povazovali dizajn za neaktudlny s dobou
amodernymi Standardmi, s ktorymi sa pri pouzivani digitdlnych produktov stretdvaju.
Vzhlad portalu IS/STAG z hladiska casovosti niektori zaradili niekde do konca 90. rokov
a zaciatku 20. storocia roku. P2 opisala dizajn rozhrania slovom retro a prirovnala ju
k webovych strankam, s ktorymi sa stretdvala este pocCas zakladnej Skoly. Tento retro pocit
u nej vyvolavali najmé to, Ze su elementy radené vo velkej vzdjomnej blizkosti a snaha

zobrazit’ ¢o najviac informadcii na jednej podstranke.
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Jedna z najvacsich frustracii u participantov bolo pradve mnozstvo nerelevantného obsahu
a informécii, ktoré sa im zobrazuju na portali IS/STAG. Priklad, kde participanti tato
frustraciu pocit'ovali najcastejsie, bol hned’ na ivodnej stranke Vitajte, ktora po prihlaseni
vita pouZzivatelov. P2 sa ohl'adom tivodnej stranky vyjadrila nasledujuco: ,,KdyZ se ¢lovek
ptihlasil na prvni stranku, tak tady je extrémni mnozstvi informaci, ktery nejsou ani
relevantni pro toho daného studenta... Na mé je to az p¥ili§ informaci najednou. Neni to
to, co chci vidét hned potom, co se prihlasim. Prosté kdyz se ptihlasim, tak chci védét
pouze zakladni véci a pak uz se mizu proklikat tam, kam potebuji.“. Dalgia participanta
zdiel'ala podobnu frustraciu: ,,Myslim si, zZe by Slo zuzit ty funkce na to, co ty potiebujes.
Jakoby personalizovat... Myslim si, ze tady spousta informaci, které jsou tfeba pro
vyucujici, pro vedouci praci a tak, coz mé nezajima a nevim, pro¢ bych jsem to tady méla

(13

mit.

Prave personalizacia je nie€o, ¢o participantom na portali chyba a zna¢ne ich frustruje. Pocas
rozhovorov s niektorymi participantmi vziSiel napad, ze by si hned’ na tvodnej stranke,
namiesto stranky Vitajte, vedeli predstavit dashboard sich personalizovanymi
informaciami. P2 vyjadrila tiZbu bol systéme to do listu, ktory by ju prehl'adne informoval
0 zostavajucich povinnostiach, nie len z hl'adiska nedokoncenych predmetov, ale aj inych
administracnych povinnosti: ,,Kdyby ten STAG védél, ze ,,Helou, za dva mésice mas
statnice®. A klikni tady. Tteba jako ,,Je to dulezité, klikni prosté tady*“. Tak tohle by mi to
uSetfilo ¢as 1 nervy. J& si myslim, Ze by bylo strasné supr, kdyby pro lidi v koncicich
ro¢nicich bylo n¢jaké tlacitko, Ze to to jsou prosté zbyvajici povinnosti. Vylozené Cisté
uzpusobenou podstranku pro toho ¢loveka, kde by byly statnice, kde by mél nehrat tu praci

a tiebas bys mu tak odskrtaval, co ma hotové... Takovy maly to-do list.*

Je potrebné mat’ na mysli aj to za akych okolnosti pouZivatelia portal IS/STAG pouZzivaju.
Viacsinu Casu sa jednd prave o povinnosti, ktoré Student musi splnit’ — prihldsenie na terminy
skasok, zapis predmetov a vytvorenie rozvrhu, ktory mu casovo vyhovuje, nahravanie
bakalarskej prace do systému, atd’. Jedna sa tak o situacie, pri ktorych Studenti bezne citia
tlak s stres. Stres najma z toho, Ze je povinnosti vel'a a pre uspesné ukoncenie Stiidia ich musi
Student splnit’ vSetky. P1 popisala tieto okolnosti a pocity nasledujuco: ,,Citim stres, protoze
pokazdy kdyz oteviram STAG, tak se tesi Skola, coz je pro mé prosté dilezité. Vim, ze
vzdycky, kdyz jsem na STAGu, tak ze prosté musim néco fesit, musim tam néco ud¢lat. Je
to prosté takova povinnost.“. Z rozhovorov s participantmi vzi$lo, Ze im portal IS/STAG

v odburavani tychto strachov a stresu moc nepoméha. A to primarne z dovodu, Ze si nikdy
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nie su uplne 100% isty, ¢i splnili Gplne vSetky povinnosti a ¢i ich splnili naozaj spravne.
»Mam strach, jestli mam vSechno. Jestli jsem opravdu na vSechno piihlasena tak, jak to
ma byt, nebo jestli se tieba jeste nékde nepotiebuje piihlasit.”“. Niektori z pouzivatel'ov
uviedli, Ze by im tieto strachy pomohol adresovat’ prave prehladnejsi a spolahlive;jsi
notifikacny systém. Aj napriek tomu, Ze sa na portali IS/STAG systém notifikécii nachadza,
aktivne ho vyuzivala iba jedna participanta. ZvySni participanti uviedli, ze im informacie
uvedené v notifikacidch priSli nerelevantné a nelplné, pripadne cely systém ako taky

prehliadli.

P8, ktora sa momentalne nachadza v prvom ro¢niku magisterského stiidia opisala pripad, pri
ktorom kvoli nedostatonym upozorneniam a chybe v systéme prisla o ubytovacie
Stipendium. ISlo o situaciu, ked’ sa jej v portali prenasali osobné tidaje z bakalarskeho Studia
do magisterského. P8 blizsie opisala situdciu nasledovne: ,,VSetko sa mi presunulo az na
jednu vec a tou bolo Stipendium. Ja som si logicky myslela, ze ked” sa mi presunulo vsetko
ostatné, tak sa mi presunulo aj toto Stipendium. Myslela som si, Ze on mam stale zaziadané.
Nemala som [v IS/STAG] ziadne upozornenie, Ze to nemam potvrdené... Neskor som to
zistila, az ked’ mi neprisli peniaze.*. Participantka mimo zaznam uviedla, Ze nebola jedin4,

ktorej sa podobna situdcia udiala.

Dvaja participanti pocas rozhovorov naértli zaujimava perspektivu — nechapali preco
univerzita akou je Univerzita Tomase Bati stale pouziva systém akym je IS/STAG. P5 jeho
pocity popisal nasledovne ,,Ked som otvoril STAG, tak som si povedal ,,Ou... Toto ma byt’
stranka vysoké §koly?“ Cakal som asi nieto viac, ked’Ze ma univerzita tol’ko §ikovnych
Pudi. Oc¢akaval som, ze ten administratny web bude vyzerat’ tieZ trosku na urovni.“. P6
zdiel'ala taky isty nazor ako P5 ato najmi z hl'adiska Sikovnych l'udi, ktori na Univerzite
Tomase Bati Studuju aich schopnosti vytvorit administracny systém, ktory je naozaj
intuitivny, moderny a pouzivatel'sky privetivy. P6 d’alej uviedol: ,,Myslim si, Ze tym, Ze
chces prilakat’ mladych I'udi, tak k nim musi$ pristupovat’ aj inym spdsobom. Musis ist’ na
nich jednoduchost’ou. Musi§ mat’ rozhranie, ktoré by pouzivatelia pochopili. Nemozes ich

zavalit’ tonami textu. Musis ich na nich cez obrazky a ikony.*.

6.5 Definovanie pouzivatel’ského problému

Na zaklade pracovného listu od Dana Browna a metddy Styroch W od autorky DeVos
opisanych v kapitole ,,3.2.1 Definovanie pouzivatel'ského problému,, boli zadefinované dva

hlavné pouzivatel'ské problémy:
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l.

Vystresovani Studenti sa citia zmiteni a vystresovani zo vSetkych Skolskych
povinnosti, preto potrebuji prehl'adné a uplné informacie ako tieto povinnosti splnit’,
avSak, momentalne ¢elia neprehladnému administraénému portalu a nedostatocnej
pouzivatel'skej podpore, ktora by ich pomocou notifikacii informovala

o zostavajlcich povinnostiach.

Zaneprazdneni Studenti s mnozstvom povinnosti, ktori popri Studiu nemaju vela
vol'ného Casu, tazia po personalizovanych informaciach, vd’aka ktorym by dokazali
n4jst’ vSetko potrebné rychlo a na jednom mieste, avSak portal IS/STAG momentalne
zobrazuje prili§ vela nerelevantnych informacii, cez ktoré sa musia pouZzivatelia

preklikavat'.

Dva vyssie uvedené problémy, boli ukotvené na zaklade informacii ziskanych priamo od

pouzivatelov. Zadefinované pouzivatel'ské problémy moZzu poslazit najmd pre

administratorov, dizajnérov a developerov, ako zdkladné stavebné kamene v pripade

buduceho redizajnu portdlu IS/STAG (alebo inych existujiicich portdlov), ¢i novych

Studentskych administraénych systémov.
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7 ZODPOVEDANIE VYSKUMNYCH OTAZOK

VOL1:V akom stucasnom stave sa nachiadza pouZivatel’ské rozhranie portalu IS/STAG?

Na zaklade analyzy zprvej Casti praktickej Casti a zisteni, ktoré vzi§li zo samotnych
rozhovorov s pouzivateImi mozno usudit, ze sucasny stav pouzivatel'ského rozhrania
portalu IS/STAG nie je idedlny. Vychadzajic zanalyzy rozhrania, jednoduchost
a prehl'adnost’ ako aj kognitivne zataZenie pri pouzivani, nie st na najlepsej trovni. Tieto
dva faktory negativne ovplyviiuju samotnu pouzivatel'sku skusenost. Prave mnoZstvo
nerelevantnych informacii, ktoré sa pouzivatelom v rozhrani zobrazuju, vytvara pocit
zahltenia a neprehladnosti. Pouzivatelia tieto informacie vo velkej vacSine necitaji
a preskakujt ich. V pripade, Ze sa pouzivatel’ potrebuje dostat’ k relevantnym informaciam,
je nuteny citat’ vel’ké bloky textu a preklikavat’ sa cez podstranky, bez moznosti vyhl'adania
informacii pomocou funkcie vyhladavacieho okna, ktord sa na portali nenachadza.
Prehl'adnost’ a hl'adanie relevantnych informécii je v d’alSom pripade st’azené aj vzajomnou
blizkost'ou jednotlivych sekcii, ¢i textov v nej, €o €ini portal neintuitivnym a spdsobuje tak

privel’ké kognitivne zataZenie u pouzivatelov.

Najlepsie si portal viedol z hladiska konzistencie dizajnu. Dodrziavanie nastavenych
prvkov, akymi su farebnd skala, §tyl a velkost’ textov ¢€i samotné rozlozenie podstranok, je
to o robi dizajn portalu konzistentnym. Prave vd’aka tejto konzistentnosti vedia pouzivatelia
¢o, kde a kedy ocakavat’. To nasledne prispieva k pocitu bezpecia a familiarity z prostredia
a umoznuje tak pouzivatelom kontrolovani navigaciu portalom po svojich naucenych

pouzivatel'skych cestach.

Pocas rozhovorov bolo participantmi niekol'kokrat zdoraznené, Ze sa im pouZzivatel'ské
rozhranie portalu IS/STAG nepéci. Z vysledkov rozhovorov k vizualnej stranke bolo zrejmé,

7e participanti povazuju pouzivatel'ské rozhranie za vel'mi zastarané a neprehl'adné.

VO2: AKka je pouzivatel’'ska skusenost’ a konkrétne pain points Studentov Univerzity

Tomase Bati z pouzivania portalu IS/STAG?

Pouzivatel'ska skusenost’ §tudentov UTB z portalu IS/STAG nie je idealna. Co mali vietci
Studenti totozné bol fakt, Ze boli zo zaciatku pouzivania portdlu zmiteni a nevyznali sa
v niom. No po urcitom ¢as sa naucili, ktoré podstranky a zalozky st pre nich relevantné. I$lo
najmd o podstranky — Priebeh $tadia, Vizualizacia Studia, Zapis na terminy a Predzapis.
Ostatné stranky vyuzivali len zriedka, na vi¢Sinu podstranok pontkanych v hlavnom

a bocnom menu za niekol’ko rokov pouzivania neklikli vobec, prave z dovodu, ze pre nich



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 56

tieto podstranky a informacie v nich neboli relevantné. V pripade problému sa participanti
v prvom rade otacali na spoluziakov alebo na zamestnancov zo Studijného oddelenia, nikdy

nie na samotnych administratorov portalu IS/STAG.

Najvicsi pain point, ktorému Studenti pocas pouzivania portalu IS/STAG ¢Eelia, je prave pain
point v podpore. V kritickych bodoch na pouzivateI'skych cestich nedostavaju Studenti
dostato¢nu podporu, ktora by im jasne komunikovala, aké néasledky budi mat ich d’alSie
kroky. Toto mnohokrat vedie k situdciam, kde nevedia ako pokraCovat’ d’alej a obratia sa
o radu a pomoc u spoluziakov. Dal$ou situaciou, pri ktorej $tudentom chyba podpora, je
celkovy informaény a notifika¢ny systém. Studenti nevedia aké povinnosti im este zostavaji
a na to aby ich zistili musia volit’ cestu preklikdvania portalom alebo sa rovno obracaju na

spoluziakov, pripadne zamestnancov Studijného oddelenia.

Dalsi pouzivateIsky pain point je procesny. Studenti opisali portil IS/STAG za
neprehladny, prave kvoli zastaralému dizajnu, zlej obsahovej hierarchii a mnoZstvu
nerelevantnych informacii. Situacii, v ktorej sa Studenti pri pouzivani nachadzaji, nepomaha
ani fakt, ze portal neposkytuje moznost vyhladdvania pomocou funkcie vyhl'addvacieho
okna, ¢o znamend, ze si informaciu musia ndjst’ preklikdvanim podstranok a ¢itanim
mnozstva textu. To ma za nasledok to, Ze je vykonavanie uloh ¢asovo naro¢nejsie a Studenti

pri ich vykonavani musia vynalozit’ vacSie kognitivne Usilie.
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8 ODPORUCANIA

Odportcania, ktoré st v nasledujicej kapitole opisané, boli primarne ndpadmi samotnych
Studentov Univerzity TomaSe Bati, ktoré spontdnne vziSli z poloStrukturovanych
pouzivatel'skych rozhovorov. Odportcania boli rozdelené do 4 hlavnych bodov a zneju

nasledovne:

1. Hlavnym odporti¢anim k zlepSeniu pouzivatel'skej skisenosti z portalu IS/STAG je
celkovy redizajn a modernizicia pouZivatel’ského rozhrania. Prdve moderny
dizajn kladie doraz na jednoduchost’, jasnost’ a konzistenciu, ¢o by pomohlo vyriesit’
momentalne problémy s rozhranim a v zavere tak pouzivatelom ul'ah¢it’ pochopenie
a pouzivanie portalu. Konkrétne prvky moderného dizajnu, ktoré momentalne

dizajnu portalu chybaja st:
- minimalizmus;

- white space (lepSia organizacia obsahu pomocou vac¢sej vzajomne] vzdialenosti

elementov);
- vyuzite ilustracii a ikon, namiesto zdlhavych textovych pomenovani.

2. Dashboard s personalizovanymi informaciami, ktoré st pre pouzivatelov
dostupné a prehl'adne zorganizované na jednom mieste v kombinacii so systémom
relevantnych notifikacii s funkcie, ktor¢ by dokazali adresovat’ strach, stres
a frustraciu, ktort Studenti zazivaju pri vyhl'adévani potrebnych informacii a plneni
povinnosti. Sucast'ou funkcie dashboard by mohol byt aj to do list, kde by Studenti
nasli prehl’ad vSetkych zostavujucich povinnosti s preklikmi priamo na ¢asti portalu,
kde by tieto ulohy mohli vykonat’. Jednalo by sa najma o tllohy ako zapis na terminy,

vytvaranie rozvrhu, nahravanie relevantnych prac alebo zapis do ro¢niku.

3. Dalsim odpora¢anim, ktoré adresuje frustraciu z vyhl'adavania informacii, je funkcia
vyhPadavacieho okna (search bar), vd’aka ktorej by si pouzivatelia dokazali
vyhladavat’ informacie bez potreby preklikdvania cez podstranky a zalozky portalu.
Takéato funkcia by tak exponencidlne zrychlila cely proces vyhl'adévania a v zavere

usetrila Studentom cas, ktoré uz takto maji malo.

4. Posledny odporucanim je moznost’ komunikacie s profesormi priamo v portali, Ci
uz pomocou chatovacieho okna alebo zanechavania feedbacku cez vlakna, ktoré by

sa nachadzali pri odovzdanych seminarnych pracach alebo vysledkoch testu.
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ZAVER

Na zaciatku prace boli stanovené teoretické vychodiska prace, na zaklade ktorych sa
nasledne odvijala prakticka Cast. Jednalo sa o 3 hlavné teoretické oblasti — UX dizajn, Ul
dizajn a Design Thinking proces. V praktickej Casti prace bol blizsie predstaveny Skolsky
administracny portal IS/STAG, ktory bol nésledne analyzovany na zéklade hodnotiacich
kategorii zakotvenych a definovanych v kapitole o Ul dizajne. Nésledne, v druhej casti
praktickej Casti boli zhrnuté a interpretované zistenia, ktoré boli zaznamenané pocas

polostruktirovanych rozhovorov priamo od studentov Univerzity Tomase Bati v Zline.

Cela praca prebrala formu a procesy metdédy Design Thinking a to najmé prvé 3 fazy —
empatia s pouzivatel'om, definicia problému a tvorba napadov. Na konci prace sa podarilo
zadefinovat’ dva hlavné pouzivatel'ské problémy, ktoré boli neskor hlavnymi podnetmi
k vytvoreniu navrhovanych odportcani pre pripadny budtci redizajn portalu IS/STAG.
Odportcania k zlepSeniu pouzivatel'ského rozhrania prisli poCas rozhovor ako podnety

priamo od samotnych Studentov.

Stanovené vyskumné otazky sa podarilo zodpovedat’. Prvym cielom prace bolo analyzovat
sucasny stav pouzivatel'ského rozhrania IS/STAG, ¢o sa podarilo dosiahnut’ najmi vd’aka
hodnotiacim kritériam a feedbacku od participantov vyskumu. Dal§im a poslednym ciel'om
bolo odhalit’ a identifikovat” konkrétne pain points, s ktorymi sa Studenti univerzity pri
pouzivani portalu stretavaju. Vyskum odhalil dva neprehliadnutelné pouzivatel'ské pain

pointy, ktoré boli adresované vSetkymi participanti.
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PRILOHA P I: SCENAR POUZIVATELSKYCH ROZHOVOROV

V prvom rade ti chcem pod’akovat’, Ze si si na mia nasla dnes ¢as. Budem sa ta pytat’ hlavne
na tvoje skusenosti a pocity s pouzivanim portalu IS/STAG. Odhadovany ¢as rozhovoru je
niekde medzi 30 — 45 min. Este predtym nez za¢neme by som sa t'a chcela opytat’ ¢i suhlasis

s tym, ze hovor budeme nahravat’?
VSeobecné otazky:

1. Opis§ ako to vyzerd, ked pouziva§ (alebo ako si pouzival) STAG?

(pocas rozhovoru ma participant moznost vzhliadat rozhranie STAG-u)
2. Ako Casto pouzivas STAG?
3. Na akom zariadeni pouziva§ STAG najcastejSie?
4. Vyskusal/a si aj mobilnu aplikéciu?
5. Ak si spomenies, paméitas si na svoj prvy dojem zo STAG-u? Aky bol?
6. Mal/a si na zaciatku problém zorientovat’ sa? Ak ano, preco tomu tak bolo?

7. Potreboval/a si niekedy pomoc pri pouzivani, napr. od spoluziakov, Skolskych
pracovnikov, ugitelov alebo spravcov portalu? Cital/a si si pouzivatel'sky manual?

Ak ano, v ¢om si potreboval pomoc?
Pouzivatel’ské otazky
1. Ako tazka alebo l'ahka je za teba navigacia portalom?
2. Ktoré¢ funkcie/podstranky STAG-u pouZiva$ najcastejSie?

3. Sispokojny/a s tym, ako tieto funkcie/podstranky momentalne funguji? Pre¢o tomu
tak je?

4. Ktoré funkcie/podstranky STAG-u pouziva§ najmenej/nepouzivas vobec? PreCo
tomu tak je?

5. Ktorad funkcia/podstranka je pre teba najlahSia na pouzivanie? PreCo sa ti I'ahko
pouziva?

6. Ktora funkcia/podstranka je pre teba najkomplikovanejSia na pouzivanie? Preco sa ti
tazko pouziva?

7. Stalo sa ti uz niekedy, Ze si sa omylom prihlésil/a na zly termin skisky? Ak ano, ako

Casto sa to stalo? V ¢om bol problém? Ako si to riesil/a?



Stalo sa ti uz niekedy, Ze si na platforme mal/a problém najst’ tlacivo/formulér o

potvrdeni Studia? Ak ano, kde bol problém? Ako si to riesil/a?

Mal/a si niekedy problém so zapisom na terminy? Ak ano, o aky problém sa jednalo?

Ako si to riesil/a?

Pocitové otazky

1.

2.

Akymi 3 slovami by si opisal/a pocit z pouzivania portalu IS/STAG?
Co konkrétne v tebe vyvolava tieto pocity?
Kedy/pri akej aktivite najcastejsie citis tieto pocity?

Odporucil platformu STAG aj inym Studentom alebo univerzitdm, ktoré by si chceli

platformu adaptovat™? Pre¢o ano/preco nie?

ANV v

Predstav si, ze si developer alebo dizajnér a mozes teraz spravit’ zmeny v STAG-u,
&i uz vo vizuéle ale aj v samotnom fungovani. Co by si uréite vymenil/zlepsil?

Mas pocit, Ze ti v STAG-u chybaju urcité funkcie, ktoré by ti vedeli ul’ah¢it’ Zivot?
Ak ano, ktoré napriklad?

Co vidis, Ze by bol benefit v tvojom Zivote, keby bola platforma viac pouzivatel'sky
privetiva?

Trva ti vykonavanie Gloh na STAG-u dlhSie ako na inych strankach, s ktorymi sa
stretavas?

Mas skasenost’ aj sinymi Skolskymi administraCnymi portadlmi? Akéa je tato

sktisenost’?

10. Co je za teba najtazsia Gast pri pouzivani STAG-u? Co ta najviac frustruje?

Demografické otazky

V ktorom ro¢niku sa momentalne nachadzas?

Na akej fakulte Studujes$ (alebo si v minulosti Studoval)?

Aky je tvoj vek?



PRILOHA P II: ODKAZ NA ZAZNAMY POUZIVATELSKYCH
ROZHOVOROV

https://drive.google.com/drive/folders/1w75ykbkUsGIpBmb2D-
x1I5VGwpLevPgC?usp=share link



https://drive.google.com/drive/folders/1w75ykbkUsGIpBmb2D-x1I5VGwpLevPgC?usp=share_link
https://drive.google.com/drive/folders/1w75ykbkUsGIpBmb2D-x1I5VGwpLevPgC?usp=share_link
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