Analyza uzivatel'ského rozhrania webu
Zlin Design Week

Bc. Tomas Klas

Diplomova prace i Univerzita Tomase Bati ve Zliné
2024/2025 Fakulta multimedialnich komunikaci







Univerzita Tomase Bati ve Zliné
Fakulta multimedialnich komunikaci
Ustav marketingovych komunikaci

Akademicky rok: 2024/2025

ZADANI DIPLOMOVE PRACE

(projektu, uméleckého dila, uméleckého vykonu)

Jménoapiijmeni: B¢, Tomas Klas

Osobni ¢islo: K23282
Studijni program: ~ N0414P180005 Marketingova komunikace
Forma studia: Kombinovana
Téma prace: Analyza uzivatelského rozhrani webu Zlin Design Week
Zasady pro vypracovani
1. Vypracujte literarni reSerSi k tématu price a stanovte teoreticka vychodiska, se zaméfenim na klicové pojmy a tero-

== I Y

rii UXa Ul.

. Definujte cil prace, vyzkumné otdzky a metody.
. Predstavte znacku Zlin Design Week a jeji web, ktery bude pfedmétem uZivatelského testovani a popiste jaho sou-

casny stav.

. Realizujte uZivatelské testovéni na zakladé definovaného metodologického ramee, interpretujte ziskané ddaje a vy-

hodnotte vysledky.

. Na zdklade zjiéténi zodpovézte vyzkumné otdzky a vyvodte relevantni zavéry.
. Mavrhnéte kankrétni doporuceni pro praxi nebo dalsi vjzkum.

. Ipracujte projektovy navrh a doporudeni pro novy web.

. Vytvoite zavér, kde shrnete praci a vyvodite jeji vysledky.



Forma zpracovani diplomové préce: tisténd/elektronicka
Jazyk zpracovani: Slovenstina

Seznam doporucené literatury:

JANOUCH, Viktor. Internetovy marketing. 3. aktualizované vydani. Bro: Computer Press, 2020. ISBN 978-80-251-5016-0.
KRUG, Steve. Don’t make me think, revisited: a common sense approach to web usability. Voices that matter. [Berkeley]:
New Riders, [2014]. ISBN 978-0-321-96551-6.

YANG, Xiaokang. Application of Visual Communication Design in Digital Media. Online. In: 2023 |EEE International Confe-
rence on Integrated Circuits and Communication Systems (ICICACS). IEEE, 2023, 5. 1-6.1SBN 979-8-3503-9846-5. Dostupné
z: hitps://doi.org/10.1109/ICICACS57338.2023.10099784. [cit. 2024-10-05].

GUIZANI, Mariam. A Decade of Information Architecture in HCI: A Systematic Literature Review. Online. Oregon State Uni-
versity, Department of EECS, 2022. Dostupné z: https://doi.org/10.48550/arXiv.2202.13412. [cit. 2024-11-15].
FUNDINGSLAND JR, Edwin Lauritz; FIKE, Joseph; CALVANO, Joshua; BEACH, Jeffrey; LAI, Deborah et al. Methodological
Guidelines for Systematic Assessments of Health Care Websites Using Web Analytics: Tutorial. Online. Journal of Medical
Internet Research. 2022, roc. 24, ¢. 4. 155N 1438-8871. Dostupné z: https://doi.org/10.2196/28291. [cit. 2024-10-05].

Vedouci diplomoveé prace: PhDr. Tomas Sula, PhD.
Ustav marketingovych komunikaci

Datum zadani diplomové prace: ~ 31.ledna 2025
Termin odevzdani diplomové prace: 11. dubna 2025

LS.

Mar. Josef Kocourek, Ph.D. doc. Ing. Mgr. Radim Bacuvfik, Ph.D.
dekan feditel dstavu

Ve Zliné dne 1. dubna 2025



PROHLASENI AUTORA DIPLOMOVE PRACE

Beru na védomi, Ze

e odevzdanim diplomové prace souhlasim se zvefejnénim své prace podle zdkona
¢. 111/1998 Sb., v platném znéni bez ohledu na vysledek obhajoby;

e diplomova prace bude uloZena v elektronické podobé v univerzitnim informac¢nim
systému a bude dostupnd k nahlédnuti;

e jedno vyhotoveni diplomové prace v listinné podobé bude ponechdno Univerzité
Tomase Bati ve Zlin€ k ulozeni;

e namoji diplomovou praci se plné vztahuje zakon ¢. 121/2000 Sb. o pravu autorském,
o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné nékterych zakont (autorsky
zakon) ve znéni pozdéjsich pravnich predpist, zejm. § 35 odst. 3;

e podle § 60 odst. 1 autorského zdkona ma Univerzita TomaSe Bati ve Zlin¢ pravo
na uzavieni licen¢ni smlouvy o uziti $kolniho dila v rozsahu § 12 odst. 4 autorského
zakona;

e podle § 60 odst. 2 a 3 mohu uzit své dilo — diplomovou praci — nebo poskytnout
licenci k jejimu vyuziti jen s pfedchozim pisemnym souhlasem Univerzity TomasSe
Bati ve Zlin¢, ktera je opravnéna v takovém piipad¢ ode mne pozadovat pfiméreny
pfispévek na uhradu ndkladd, které byly Univerzitou ToméSe Bati ve Zling
na vytvoreni dila vynalozeny (az do jejich skute¢né vyse);

e pokud bylo k vypracovani diplomové prace vyuZzito softwaru poskytnutého
Univerzitou Tomése Bati ve Zlin€ nebo jinymi subjekty pouze ke studijnim
a vyzkumnym ucelim (tj. k nekomerénimu vyuziti), nelze vysledky diplomové prace
vyuzit ke komerénim ucellim;

e pokud je vystupem diplomové prace jakykoliv softwarovy produkt, povazuji se
za soucast prace rovnéz i zdrojoveé kddy, popi. soubory, ze kterych se projekt sklada;
neodevzdani této soucasti mize byt divodem k neobhajeni prace.

Prohlasuji, Ze

e jsem na diplomové praci pracoval(a) samostatné a pouzitou literaturu jsem fadné
citoval(a); v ptipadé publikace vysledkti budu uveden(a) jako spoluautor;

e odevzdana verze diplomové prace a verze elektronickd nahrana do IS/STAG jsou
obsahové totozné.

VEZINE, ANE wovvvvviiiiiiiic e
podpis autora






ABSTRAKT

Diplomové préca sa zaobera analyzou a ndvrhom zlepSeni uzivatel'ského rozhrania webovej
stranky festivalu Zlin Design Week. Ciel'om préce je zvysit prehladnost’, pouzitelnost’ a
vizualnu atraktivitu webu na zdklade identifikovanych nedostatkov v oblasti informacne;j
architektary, obsahu, vizualnej komunikécie a dostupnosti pre zahrani¢nych navstevnikov.
V préci boli vyuzité metody kvalitativnej a kvantitativnej analyzy, uzivatel'ské testovanie a
data z nastroja Google Analytics. Vysledkom je komplexny navrh uprav webu, zahfnajuci
zmeny Vv navigacii, textovom obsahu, vizualnych a interaktivnych prvkoch, ako aj jazykovu
optimalizaciu. Navrhované rieSenia su prakticky realizovateI'né a prispievaju k vyraznému

zlepSeniu uzivatel'skej sklisenosti a vnimania festivalu SirSou verejnostou.

Kli¢ova slova: UX, Ul, pouzivatel'ské rozhranie, informacné architektura, webova stranka,
Zlin Design Week, pouzivatel'ské testovanie, optimalizacia obsahu, vizualna komunikacia,

webova pouzitelnost’

ABSTRACT

This thesis focuses on analyzing and improving the user interface of the Zlin Design Week
festival website. The aim is to enhance the website’s clarity, usability, and visual appeal by
addressing key issues in information architecture, content, visual communication, and
accessibility for international users. The research applies qualitative and quantitative
methods, user testing, and data analysis via Google Analytics. The outcome is a
comprehensive redesign proposal that includes improvements in navigation, textual content,
visual and interactive elements, and language optimization. The suggested solutions are
feasible and significantly enhance the user experience and overall perception of the festival

among a broader audience.

Keywords: UX, Ul, user interface, information architecture, website, Zlin Design Week,

user testing, content optimization, visual communication, web usability
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UVOD

Internet je dnes neodmysliteI'nou stcastou zivotov mnohych z nés. Aj keby sa dalo tvrdit,
Ze uz pre nas nie je novinkou, jeho vyvoj neustdle napreduje a prindsa nam mnoho novych
inovacii. Jednym z podstatnych prvkov internetu su webové stranky. Prave tie zohravaju
kl'aCova ulohu v marketingu znaciek. Web je totiz pre znacky reklama, ktord funguje
nepretrzite, ¢o z neho robi vynimoc¢ny ndstroj na prezentaciu a komunikaciu s verejnostou.

Jeho spravne fungovanie je preto nevyhnutné pre vytvaranie pozitivneho obrazu znacky.

Zlin Design Week je festival dizajnu, ktory laka navstevnikov z réznych oblasti. Ti
mieria prave na jeho webovu stranku, kde ocakavaju vsetky informécie na jednom mieste.
Ci uz hladaju aktudlne novinky o festivale, prihlasenie do stitaze Best in Design,
podrobnosti o programe a re¢nikoch ¢i rozmiestnenie, web sluzi ako centrdlny zdroj
informaécii. Preto je pre organizatorov festivalu kI'i¢ové zabezpecit, aby bol web prehl’'adny
a privetivy, ¢o nielenze umozni navstevnikom lahko sa orientovat’ a ndjst’ vSetko, Co

potrebuju, ale ich aj presvedci sa festivalu zacastnit’, pokial’ tak vopred neplanovali.

Ciel'om prace je identifikovat’ nedostatky stranky festivalu, porovnat’ verziu v ¢eskom
jazyku oproti anglickej verzii a analyzovat, aké problémy maju uzivatelia pri prehliadani
webu a aké rozdiely je mozné vidiet medzi zahranicnymi a doméacimi navstevnikmi.

Skumané st tazko dostupné udaje a celkové dojmy a nazory na funkcnost’ a dizajn stranky.

Teoreticka Cast’ prace vysvetl'uje kI'ic¢ové pojmy z oblasti marketingu, o ktoré sa opiera
prakticka Cast’ a uzivateI'sky vyskum. Nasledne st formulované odporti¢ania na zlepSenie a

optimalizaciu webu s cielom zjednodusit’ navigaciu a zvysit’ pouzivatel'ska skiisenost’.

Zavery tejto prace posluzia ako ,,manudl” pre organizatorov festivalu v d’alSich

ro¢nikoch, aby strdnka bola eSte viac pouZzivatel'sky privetivou a efektivnou.

Vzhl'adom na to, ze praca nadvézuje na bakaldrsku pracu, je pravdepodobné, ze
v teoretickej aj praktickej casti bude najdena zhoda, ked’Ze sa venuju rovnakej problematike.
K praci vSak bolo pristupované zodpovedne a jednd sa o origindl. Vyuzit¢ boli nové
a aktudlne zdroje a vyskum aj zvySok praktickej ¢asti vyuziva novy pohl'ad na problematiku

a je obohateny o nové aspekty.

Vopraci je vyuzitd umeld inteligencia (ChatGPT, chatgpt.com) na pomoc
s prekladom, pravu textov a vyhl'adavanie relevantnych Clankov a stadii. Po pouziti bola

vykonand autorom kontrola obsahu.
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1 WEB MARKETING

Web marketing je modernou metdodou propagécie produktov a sluzieb prostrednictvom
internetu. Vyuziva Sirokd $kalu néstrojov, ako st webové stranky, socidlne siete, e-mailova
komunikacia, vyhl'adavace a digitilne reklamy, aby efektivne oslovil cielové publikum a

maximalizoval obchodné vysledky (Patel, 2022).

Zakladnym pilierom web marketingu je kvalitne navrhnuta webova stranka. T4 sluzi
nielen ako digitdlna vizitka znacky, ale aj ako centrum vSetkych marketingovych aktivit.
Kvalitny obsah, profesionalny dizajn a vysoka funk¢nost’ webovej stranky prispievaju k
budovaniu doveryhodnosti znacky a zabezpecuju jej online pritomnost’. Web stranka taktiez
pontka priestor na priame oslovenie cielového publika a konverziu navstevnikov na
zakaznikov, ¢im sa stdva nenahraditelnym nastrojom v kazdej marketingovej stratégii

(Passionates.com, 2023).

1.1 KPuacové nastroje a stratégie web marketingu

Web marketing zahfiia Siroku Skalu technik a stratégii, ktoré mozno prispdsobit’ Specifickym

potrebam podnikania. Medzi najpouzivanejsie patria:

e Optimalizacia pre vyhPadavace (SEO): SEO zvysuje viditeI'nost’ webovej stranky
v organickych vysledkoch vyhladdvania. Efektivna SEO stratégia zahfiia
optimalizaciu kl'aicovych slov, tvorbu relevantného obsahu a budovanie spédtnych

odkazov, ¢im sa zvySuje navstevnost’ a potencial pre konverzie (Sherman, 2022).

e E-mail marketing: E-mail marketing umoznuje cielené zasielanie sprav
zdkaznikom, Co je efektivny spdsob budovania vztahov a ziskavania novych
klientov. Této technika mé vysokl ndvratnost’ investicii (ROI) — kazdé investované

euro moze priniest’ az 38 eur spit’ (Patel, 2022).

e Reklamy na socialnych siet’ach: Socialne siete, ako Facebook, Instagram alebo
LinkedIn, pontkaji platformy na organickl aj platent propagaciu produktov a
sluzieb. Socidlne médiad umoznuju presné zacielenie na konkrétne demografické

skupiny, ¢o zvysuje efektivitu kampani (Sherman, 2022).

e Obsahovy marketing: Vytvaranie hodnotného obsahu, ako st blogy, vided ¢i
infografiky, poméha znackdm odpovedat’ na otdzky zdkaznikov a budovat’ ich
doveru. Kvalitny obsah zaroven zvySuje vidite'nost’ stranky a angazovanost’ publika

(Patel, 2022).
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o Platené reklamy (PPC): Model PPC umoznuje firmam platit’ len za kliknutia na
reklamy. Tento format je popularny na platforméach ako Google Ads, kde reklamy
cielia na l'udi uz hl'adajucich konkrétne produkty alebo sluzby (Sherman, 2022).

o Retargeting: Tato technika umoziuje opédtovne oslovit’ pouzivatel'ov, ktori predtym
navstivili webovu stranku, ale neuskuto¢nili nakup. Retargetingové reklamy, ktoré
sa zobrazuju na inych strankach, pripominaju znacku a motivuju pouzivatel'ov k

navratu a dokonceniu transakcie (Sherman, 2022).

1.2 Vyhody web marketingu

Web marketing ponuka mnozstvo vyhod, ktoré z neho robia nevyhnutnt sticast moderného

podnikania. Patria medzi ne:

e Nikladova efektivnost: V porovnani s tradicnymi formami reklamy, ako su
televizne alebo rozhlasové reklamy, je web marketing ovela dostupnejsi a ponuka

vysSiu navratnost’ investicii (Patel, 2022).

e Presné cielenie: Online néstroje umoZiiuju zacielit’ reklamy na Specifické skupiny
zékaznikov na zéklade demografickych udajov, zaujmov ¢i geografickej polohy

(Sherman, 2022).

e Meratelnost’: Web marketing umoznuje podrobnu analyzu vysledkov kampani, ¢o

pomaha optimalizovat’ stratégie a efektivne alokovat’ zdroje (Sherman, 2022).

e Budovanie vztahov: Cez web marketing moézu znacky priamo komunikovat’ so
svojimi zékaznikmi, budovat’ ich lojalitu a posililovat’ doveru (Passionates.com,

2023).

1.3 Stratégia web marketingu

Stratégia web marketingu je zakladom uspesného online posobenia kazdej firmy. Jej tvorba
podla Shermana (2022) zacina jasnym stanovenim ciel'ov, ktoré by mali byt meratel'né a
konkrétne, ako napriklad zvySenie navstevnosti webovej stranky, rast predaja alebo

roz$irenie databazy kontaktov.

Dalsim krokom je dokladné pochopenie cielového publika prostrednictvom
vytvorenia zdkaznickych personas, ktoré¢ pomdhaju identifikovat potreby, zaujmy a
spravanie zakaznikov. Tento krok je nevyhnutny pre efektivne zacielenie marketingovych

aktivit.
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Po pochopeni zdkaznikov nasleduje vyber vhodnych marketingovych nastrojov,
ktoré zodpovedaju stanovenym cielom a cielovej skupine. Medzi najcastejSie pouzivané
nastroje patri obsahovy marketing, optimalizacia pre vyhl'adavace (SEO), sociélne siete a e-
mail marketing. Tieto ndstroje umoznuju podnikom oslovit’ zdkaznikov prostrednictvom

relevantného obsahu a personalizovanych sprav.

KTIiacovou sucastou stratégie je aj tvorba kvalitného a atraktivneho obsahu, ktory je
v sulade s identitou znacky a reaguje na potreby zdkaznikov. Takyto obsah pomaha nielen

zaujat’ ciel'ové publikum, ale tiez buduje doveru a lojalitu zdkaznikov vo¢i znacke.

Doélezitym aspektom web marketingove;j stratégie je pravidelné meranie vysledkov a ich
vyhodnocovanie. Na zéklade ziskanych dat je mozné upravit’ marketingové aktivity tak, aby
lepsie zodpovedali potrebam zékaznikov a efektivnej§ie napliiiali stanovené ciele. Tento
proces neustaleho zlepSovania zaist'uje, ze stratégia zostdva dynamickd a schopnd reagovat’

na zmeny na trhu (Sherman, 2022).
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2  GRAFICKY A DIGITALNY DESIGN

Graficky dizajn je disciplina, ktorda ma svoje korene hlboko v historii 'udstva. Jeho najstarSie
podoby najdeme uz v starovekych hieroglyfoch a jaskynnych mal'bach, ktoré sluzili ako
prvotné nastroje vizualnej komunikacie. V modernej dobe sa graficky dizajn stal uzko
spojenym s tlacenymi médiami, ako st knihy, Casopisy, brozury ¢i plagaty. Cielom tejto
discipliny je vytvarat’ esteticky pritazlivé diela, ktoré efektivne sprostredktivajii informacie

prostrednictvom kombindcie farieb, typografie a vizualnych prvkov (Graphic Design, b.d.).

V 20. storo¢i, najméd v Case nastupu priemyselnej revolucie, ziskal graficky dizajn
silnej$i marketingovy rozmer. Vznikla potreba vizualne odlisit’ znacky a produkty na trhu.
Tato potreba viedla k rozvoju logotypov, reklamnych kampani a d’alSich nastrojov vizudlne;j

identity.

Digitalny dizajn, na rozdiel od grafického, zahfiia dynamické a interaktivne prvky, ako
st animacie, 2D a 3D modelovanie, ¢i pouzivatel'ské rozhrania (UI). Kym graficky dizajn
pracuje so statickymi obrazmi, digitdlny dizajn je Casto integrovany do digitalnych zariadeni
a platforiem, vratane webovych stranok, mobilnych aplikacii ¢i digitadlnych reklam (Morales,

2020).

Jednou z hlavnych charakteristik digitdlneho dizajnu je interaktivita. Navrhované
rieSenia musia byt nielen vizualne pritazlivé, ale aj funkéné a prisposobené roznym
zariadeniam a obrazovkam. Napriklad navrh mobilnej aplikacie vyZaduje optimalizaciu pre
rozne velkosti displejov a rozne sposoby interakcie, ako st dotykové gesta alebo hlasové
prikazy. Navyse, digitdlny dizajn prindsa moznost’ analyzovat jeho G€innost’ pomocou dat a

analytickych néstrojov, ¢o umoznuje neustale zlepSovanie navrhov (Poon, 2015).

2.1 Graficky a Digitalny dizajn dnes

Digitalizacia prepojila tradicné techniky grafického dizajnu s modernymi technoldgiami.
Vd’aka néstupu digitdlnych néstrojov, ako sit Adobe Photoshop, Illustrator a iné, sa graficki
dizajnéri mohli posunut’ od rucne kreslenych navrhov k efektivnejsej digitalnej produkcii.
Tento proces otvoril nové moznosti pre tvorbu vizudlnych diel, pricom sa rozsirila

dostupnost’ dizajnu pre SirSie publikum (Poon, 2015).

Digitalizacia umoznila takisto experimentovanie s novymi formatmi, vratane animacii,

interaktivnych prezentacii a rozSirenej reality (AR). Ddlezitym prvkom je aj prepojenie
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dizajnu s technologiami, ako st 3D tla¢ a virtudlna realita, ¢o umoziiuje vytvaranie

unikatnych zazitkov pre pouzivatel'ov.

Digitalne technologie vyznamne ovplyvnili graficky dizajn tym, ze zmenili jeho pristup
a roz8irili moZnosti kreativity. Softvérové nastroje umoziuji dizajnérom experimentovat’ s
komplexnymi vizudlnymi efektmi a vytvarat’ navrhy rychlejSie a efektivnejSie. Navyse,
digitalizacia umoznila masovu distribuciu dizajnov prostrednictvom internetu, ¢im sa

zvysila ich viditeI'nost’ a dosah (Mohammed, 2022).

Tieto technologické pokroky vSak prindSaju aj vyzvy. Dizajnéri musia neustale
sledovat’ nové trendy a ovladat moderné nastroje, aby mohli reagovat’ na meniace sa potreby
trhu. Flexibilita a schopnost’ prisposobit’ sa technologickym zmenam sa stali kI'aCovymi

schopnostami v tomto odvetvi.

V digitalnej ére sa dopyt po digitdlnych dizajnéroch nad’alej zvysuje, pricom mnohé
znaCky prechadzaji na online platformy. Tato transformdcia vytvara nové prilezitosti pre
kreativcov, ktori ovladaju digitdlne nastroje a chapu principy pouzivatel'ského zazitku.
Napriek tomuto pokroku si tradi¢ny graficky dizajn zachovava svoje miesto, najmé v oblasti
tlacenych materidlov a budovania vizualnej identity znaciek (Morales, 2020; Mohammed,

2022).

2.2 Vizualna komunikacia

Vizualna komunikicia predstavuje disciplinu, ktord umoznuje efektivne sprostredkovanie
informacii prostrednictvom vizualnych prvkov, ako su farby, tvary, obrazy ¢i text. Tato
disciplina sa uplatituje v réznych oblastiach, od reklamy az po digitalne média, pricom jej
hlavnym cielom je zaujat’ pozornost’ publika a zjednodusit’ pochopenie informacii. Ako
uvadza Yang (2023), digitdlna éra umoznila vizualnej komunikécii dynamicky rozvoj, ¢im
sa zvysila jej interaktivita a schopnost’ reagovat’ na potreby pouzivatelov. Digitadlne média,
na rozdiel od tradi¢nych foriem, vyuzivaju prvky ako animacie ¢i zvuk, ¢im sa posilfiuje

zapojenie pouzivatelov a interakcia s obsahom.

V oblasti webového dizajnu je vizualna komunikacia kl'icova pre vytvaranie jasne
Strukturovanych a pouzivatel'sky privetivych webovych stranok. Widdowson (2024)
zdoraznuje vyznam vizualnej hierarchie, ktord pomocou prvkov ako velkost, farba a

kontrast usmernuje pozornost’ pouzivatel’a na najdolezitejSie Casti stranky, ako st nadpisy ¢i
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vyzvy k akcii (CTA). Tato hierarchia umoziuje pouzivatel'om rychlo a intuitivne pochopit’

Struktiru obsahu a plynule sa presuvat’ medzi jednotlivymi sekciami.

Farby a typografia zohravaju dolezitu ulohu aj vo vnimani obsahu. Prifti (2022)
uvadza, Ze spravna volba farebnej palety mdze dramaticky ovplyvnit naladu a dojem
pouzivatelov. Pri vybere farieb je dolezité zohladnit' cielovli skupinu a jej kultarne
preferencie. Rovnako doélezita je typografia, ktora zaist'uje Citatelnost’ a estetiku, a grid

systémy, ktoré udrziavaji konzistenciu a rovnovahu medzi prvkami dizajnu.

Vizudlna komunikacia mé dnes Siroké vyuZitie aj v interaktivnych médiach, kde
spaja rozne multimedialne prvky — od grafiky cez texty az po animacie a zvuky. Yang (2023)
pripomina, ze digitdlne médid poskytuju nové moznosti pre dynamicky dizajn, ktory
kombinuje statické a pohyblivé prvky s cielom vytvorit pohlcujuci zazitok pre
pouzivatel'ov. Interaktivita a humanizéacia vizualnych rozhrani umoziujt dizajnérom lepsie
komunikovat’ s publikom, pricom pouZzivatel moze aktivne ovplyvnit’ priebeh interakcie a

ziskavat’ spatnu vazbu.

Dolezitou sucastou modernej vizualnej komunikacie je aj prisposobenie obsahu
réznym zariadeniam a platformam. Dynamické vizuédlne prvky, ako st animdcie ¢i vided, sa
stali neoddelitelnou sucastou webového a digitalneho dizajnu, ¢im sa zlepSuje zazitok
pouzivatel'ov a podporuje ich zdujem o obsah. Ako upozorniuje Widdowson (2024), pri
vytvarani vizualnej komunikécie je délezité¢ zachovat’ rovnovahu medzi estetickou strankou

a funkénost'ou, ¢im sa zabezpeci, Ze obsah bude nielen pttavy, ale aj 'ahko pochopitelny.
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3 UXAUI

UX (User Experience) a UI (User Interface) su kI'i€ové pojmy, ktoré maju zasadny vplyv
na uspech digitalnych produktov a sluzieb. V ¢oraz konkurenc¢nejSom digitdlnom prostredi
zohravaju rozhodujucu ulohu pri odliSeni znaciek. Pouzivatelia si totiz Casto vyberaju
produkty nielen podrla ich funk¢nosti, ale aj na zédklade toho, ako pohodIné a prijemné je ich

pouZzivanie.

3.1 User expirience

User Experience (UX), alebo uzivatel'skd skusenost’, odkazuje na celkovy dojem a zazitok,
ktory uZzivatelia ziskavaju pri interakcii s digitdlnymi produktmi, ako su aplikacie ¢i webové
stranky. UX zahfna aspekty pouziteI'nosti, pristupnosti a emocionalnej spokojnosti, co vedie
k vicsej spokojnosti a angazovanosti uzivatel'ov. Napriklad dobre navrhnuty e-shop s
intuitivnou navigéciou a rychlym procesom nakupu poskytuje zakaznikom plynula a
pozitivnu skusenost, ktora zvySuje Sancu na opakované navstevy (Kondrenko, 2024). UX
design sa taktiez zameriava na estetiku a atraktivitu aplikacie, pricom zachovava doraz na

pouzitelnost’, ¢o posilituje emocionalne prepojenie uzivatel'ov s produktom (Jusko, 2020).

Vyznam UX spociva v jeho vplyve na spokojnost zdkaznikov, ich lojalitu a
obchodny uspech. Dobre navrhnuty UX vedie k zvySeniu konverzného pomeru a zniZeniu

nakladov na podporu zakaznikov (Stevens, 2022).

3.1.1 KPacové Prvky Uzivatel’skej Skisenosti

Uzivatel'ské skusenost’ (UX) je komplexna oblast’, ktora zahfiia viacero kI'aCovych aspektov.

Tieto prvky su zdkladom pre vytvaranie efektivnych, intuitivnych a prijemnych interakcii:

Pouzitenost’: Ako jednoducho dokédze uzivatel' dosiahnut’ svoj ciel. Intuitivna
navigdcia, jasné oznacenie tlacidiel a logicka Struktira obsahu st nevyhnutné. Napriklad e-
shopy s jednoduchym procesom vyhladavania a pokladne minimalizuji frustraciu

pouzivatel'ov a podporuji opakované nakupy (Kondrenko, 2024).

Pristupnost’: UX musi zohl'adiiovat’ aj osoby so Specifickymi potrebami, napriklad
so zrakovym alebo motorickym znevyhodnenim. ZabezpecCenie alternativneho textu pre
obrazky, navigacia cez klavesnicu ¢i kompatibilita s c¢itaCkami obrazovky zvySuji
inkluzivnost’ produktu (Yang, 2023). To nielen rozSiruje dosah produktu, ale aj pozitivne

ovplyviuje reputaciu znacky.
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Estetika: Prijemny vizualny dizajn nie je len o krase, ale aj o vytvarani pozitivnej
emocionalnej odozvy. Napriklad aplikacia s konzistentnou farebnou schémou a modernou

typografiou budi doveru a zlepSuje uzivatel'sky zazitok (Widdowson, 2024).

Vykon: Vykon produktu, ako je rychlost’ nacitavania, je kI'aicovym faktorom UX.
Pomalé nacitavanie alebo nespol'ahlivd funkénost’ vedu k frustracii. Naopak, optimalizacia
vykonu, napriklad v podobe rychleho nacitania videi alebo okamzitych odpovedi na prikazy,

zvysuje spokojnost’ (Stevens, 2022).

Kredibilita: Pouzivatelia musia produktu doverovat. To sa dosahuje nielen cez
obsah a zdroje, ale aj profesiondlnym dizajnom, ktory signalizuje spolahlivost a

transparentnost’ (Yang, 2023).

Ziadanost: UX sa snaZi vytvorit emocionalny zaZitok, ktory prilaka uzivatelov
spat’. Personalizacia obsahu alebo vizudlne atraktivne prvky, napriklad ndvrhy na mieru

v ramci aplikacie (napr. Spotify), zvySuju atraktivnost’ produktu (Kondrenko, 2024).

3.1.2 Prinosy Dobrej UZivatel’skej Skiisenosti

Investicia do kvalitného UX prindsa Siroké spektrum vyhod, ktoré ovplyviiuju nielen

zédkaznikov, ale aj samotné podnikanie:

ZvySena spokojnost’ uzivatelov: ,,Vzajomna spolupraca medzi Ul a UX vytvéra
dokonaly stlad medzi funkénost'ou a prijemnym pocitom, a tieto vlastnosti st od uspechu

webu neoddelitel'né.* (Jusko, 2020).

Budovanie lojality: Spokojni zadkaznici sa castejSie vracaji. Airbnb napriklad
kombinuje atraktivny vizualny dizajn a jednoduchu navigaciu, ¢im podporuje opakované

vyuzitie sluzby (Kondrenko, 2024).

Konkuren¢na vyhoda: V prostredi, kde je trh preplneny produktmi, méze dobry UX
znamenat’ rozdiel medzi Gspechom a netuspechom. Jednoduchost’ a efektivita Amazonu pri

nakupovani ho odlisuji od konkurencie (Kondrenko, 2024).
ZniZenie nakladov na podporu: Intuitivne produkty znizuju potrebu zakaznickej
podpory. Napriklad aplikacie s jasnymi inStrukciami alebo napovedami predchadzaju

otazkam pouzivatel'ov (Yang, 2023).
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VysSsi konverzny pomer: UX dizajn, ktory zohl'adnuje uzivatel'ské spravanie, poméaha
zvysit pocet dokoncenych akcii. Jednoducha registracia alebo nakupny proces ¢asto vedu k

vysSiemu poctu transakcii (Jusko, 2020).

Lepsie rozhodovanie: Analyza spravania pouzivatel'ov poskytuje firmam cenné tidaje,

na zaklade ktorych mézu optimalizovat’ svoje produkty a sluzby (Kondrenko, 2024).

Inkluzivita a etika: Poskytovanie pristupu Sirokej Sskale pouzivatel'ov nielen podporuje
spoloCensku zodpovednost, ale aj zvySuje spokojnost’ zdkaznikov a viditelnost’ na

vyhl'addvacoch (Yang, 2023).

3.2 User interface

User Interface (UI) alebo uzivatel'ské rozhranie, predstavuje grafické a interaktivne prvky,
ktoré uzivatelia vidia a pouzivaju pri interakcii s digitalnymi produktmi. UI zahfiia vSetky
vizualne komponenty, od tlacidiel a ikon az po farebnti schému a typografiu. Hlavnou ulohou
Ul je poskytnut jednoduché, zrozumite'né a atraktivne rozhranie, ktoré umoziiuje

uzivatel'ovi 'ahko vykonéavat’ pozadované ukony (Kaluza, 2023).

Ul dizajn zahfiia rézne typy rozhrani, ako su grafické rozhrania (GUI), ktoré
pouzivaju ikony a vizudlne prvky, ¢i menu-driven rozhrania, ako st bankomaty alebo

digitalne pristroje (Li, 2023).

3.2.1 Principy kvalitného Ul dizajnu
Kvalitné uZzivatel'ské rozhranie by malo byt

1. Jasné a jednoznac¢né: Pouzivatel by mal l'ahko rozpoznat' funkciu jednotlivych
prvkov a ich vyznam. Vizudlne metafory, ako ikony ¢i symboly, by mali byt

intuitivne (KALUZA, 2023).

2. Pristupné: Rozhranie by malo byt dostupné pre vSetkych pouzivatel'ov, vratane
0s0b so zdravotnym postihnutim. Podpora zvdcSovania textu alebo vyuzitie

klavesovych skratiek je zakladom (Li, 2023).

3. Atraktivne: Esteticky prijemné rozhranie zvySuje angazovanost pouzivatel'ov.
Konzistentné farebné schémy a typografické prvky pomahaji vytvarat' pozitivny

dojem (LI, 2023).
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4. PouziteIné: Rozhranie by malo umoziovat splnit’ lohy s minimalnou namahou.
Funk¢nost’ a jednoduchost’ st zakladnymi kamenmi uspesného UI dizajnu (LI,

2023).

3.2.2 Dédlezitost’ uzivatel’ského rozhrania

Kvalitné uzivatel'ské rozhranie pritahuje pozornost vizudlnymi prvkami, ako su farby a
animacie, ¢im sa zvysuje pravdepodobnost, Ze pouzivatelia zostanu na stranke dlhsie
(KALUZA, 2023). Takisto spravne navrhnut¢ Ul od zaciatku minimalizuje neskorSie
vydavky na opravy a podporu. Pokial je rozhranie konzistentné a profesionalne nastavené,

dokéze zlepSovat’ vnimanie znacky a posiliiuje doveru pouzivatel'ov (LI, 2023).

3.2.3 Typy uzivatel’ského rozhrania
Existuje niekol'ko typov uzivatel'skych rozhrani, ktoré sa lisia svojim pristupom k interakcii:

e Grafické uzivatel'ské rozhranie (GUI): Vyuziva vizualne prvky ako ikony a

dialogové oknd, ktoré umoznuju pouzivatel'om intuitivne ovladat’ softvér.
9

e Dotykové rozhranie: Bezné na smartfonoch a tabletoch, umoznuje ovladanie

pomocou dotykovych gest.

e Hlasové rozhranie: Ovladanie prostrednictvom hlasovych prikazov, napriklad Siri

alebo Google Assistant (KALUZA, 2023).

3.3 Rozdiel medzi Ul a UX

Zatial’ ¢o UX a Ul sa Casto prekryvaju, ich tilohy a pristupy sa vyrazne lisia. UX sa primarne
zameriava na funk¢nost’, pouzitel'nost’ a pocit uzivatel'a pri interakcii s produktom. Naopak,
UI sa zaobera vizualnym dizajnom a sposobom, akym je produkt prezentovany uzivatel'ovi
(Stevens, 2022). UX dizajn zahtiia hlboké pochopenie potrieb uzivatela a ich integraciu do
navrhu, ¢o vytvara intuitivhu a hladkl interakciu. Na druhej strane UI dizajn vyuZiva
estetické a grafické prvky, ktoré prispievaji k vizudlnemu dojmu z produktu (Widdowson,

2024; Jusko, 2020).

KTIacovy rozdiel medzi UX a Ul mo6Zeme prirovnat’ k stavbe hotela: UX predstavuje
architektiru, ktord definuje Struktiru a funkcnost’ hotela, zatial ¢o Ul sa podoba
interiérovému dizajnu, ktory vytvara atmosféru a vizualny styl jednotlivych priestorov. UX
je preto o tom, ako sa uzivatel’ citi a ako rychlo dosiahne svoj ciel’, zatial’ co Ul je o

estetickom zazitku a vizualnej pritazlivosti (Li, 2023).
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3.4 Interak¢ény design

Interakény dizajn (IxD) je multidisciplinarna oblast’ dizajnu, ktord sa zaobera
navrhovanim interakcii medzi pouZzivatelmi a digitdlnymi produktmi, ako st aplikécie,
webové stranky alebo softvérové rozhrania. Hlavnym cielom interak¢éného dizajnu je
umoznit’ uzivatel'om jednoducho a intuitivne dosiahnut’ ich ciele v rdmci dan¢ho produktu.
V ramci tejto discipliny sa navrhari zameriavaji na r6zne dimenzie dizajnu vratane slovnych
prvkov, vizualnych reprezentacii, fyzickych objektov, casu a spravania. Kazda z tychto

dimenzii hra klI'i¢ovu ulohu pri formovani celkovej skusenosti pouzivatel'a (Siang, 2020).

Jednym z pilierov interak¢ného dizajnu je zaistenie spitnej viazby od systému pre
pouzivatel'a, aby vedel, Ze jeho akcie st zaznamenané. Tato spédtnd vdzba modze byt
poskytovana réznymi spdsobmi, ako st animdcie, zvukové efekty alebo zmeny farieb, ¢o
zlepsuje uzivatel'skil skusenost’ a umoziuje intuitivnejSie pouzivanie produktu (UXPin,

2024).

3.4.1 Dimenzie interakéného dizajnu

1. Slova: Jednoduché, zrozumitelné a efektivne slovné prvky, ktoré pouzivatel'om

pomahaju orientovat’ sa v rozhrani.

2. Vizudlne reprezentacie: VSetky grafické prvky, ako su ikony a obrazky, ktoré

podporuju slovné informdacie a pomahaji pouzivatel'ovi rozumiet’ funkcionalite.

3. Fyzické objekty: Sposob, akym pouZivatelia interagujii s produktom - napriklad ¢i

pouzivajil mys alebo dotykovu obrazovku, a kontext, v ktorom sa nachadzaju.

4. Cas: Vsetky Casové aspekty, ako st animacie a prechody, ktoré pouZivatelom

poskytuju vizualnu alebo zvukovu spatnt vdzbu.

5. Spréavanie: Reakcie systému na akcie pouZivatelov, o zahffia ich emocionalne

odpovede a spétnu vazbu od systému (Siang, 2020; UXPin, 2024).

3.4.2 Principy interakéného dizajnu

Zékladné principy interak¢ného dizajnu zahfnaja viditel'nost’, spatnu vizbu, obmedzenia,
mapovanie, konzistentnost’, dostupnost’ a kognicia. ViditeI'nost’ znamena, ze prvky musia
byt jasne rozpoznate'né a dostupné. Napriklad prioritizacia viditel'nych naviga¢nych
odkazov na mobilnych zariadeniach podporuje jednoduchs$iu orientaciu. Systém musi

pouzivatel'ovi dat’ spitnu védzbu, Ze jeho akcia bola zaznamenana, napriklad animaciou alebo
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zvukom po kliknuti na tlacidlo. Dizajn taktiez obmedzuje moznosti pouzivatela, aby
minimalizoval chyby. Prikladom je cielova stranka s jedinym CTA tlacidlom na zvySenie
konverzii. Mapovanie funguje ako intuitivne usporiadanie ovladacich prvkov (napriklad
tlacidla hlasitosti na smartféonoch), zjednodusuje ich pouzitie. Konzistentné vizudlne §tyly a
vzorce interakcii zvySuju predvidatel'nost’ a pohodlie pouzivatel'a. V rdmci dostupnosti by
prvky mali jasne naznacovat, ¢o s nimi mdze pouzivatel robit’, napriklad tlacidlo odliSené
farbou signalizuje klikatelI'nost’. Kognicia vyuziva principy psycholégie, ako je Gestalt alebo
d’alSie zdkony. Pomaha tak zjednoduSit’ vnimanie a rozhodovanie pouZivatel'ov (UXPin,

2024).

3.4.3 Ulohy interakénych dizajnérov

Interakéni dizajnéri sa zameriavaju na zmapovanie uzivatel'skych tokov, navrhovanie
interaktivnych prvkov a prototypov a zabezpecenie konzistentnosti dizajnu. Ich lohou je
zabezpeCit, aby interakcia medzi uzivatelom a produktom bola jednoduchd, prijemnd a
zmysluplna. V mensich firmach mézu kombinovat’ rolu Ul aj UX dizajnéra, zatial’ co vo
vacsich timoch spolupracuju s ostatnymi Specialistami, ako si UX vyskumnici alebo

informacni architekti (Siang, 2020; UXPin, 2024).

Interakény dizajn tak spaja kreativne aj technické aspekty UX, aby pouzivatelia mohli
intuitivne ovladat’ produkt, ¢im prispieva k lepsej celkovej uzivatel'skej skiisenosti a vyssej

spokojnosti uzivatel'ov.

3.5 User Flow

User flow predstavuje vizualnu reprezentaciu krokov, ktorymi pouzivatel' prechadza pri
interakcii s produktom, Casto vo forme diagramu, ktory pomaha navrhnut intuitivne a
efektivne pouzivatel'ské rozhranie (Browne, 2024). Kazdy user flow zacina vstupnym
bodom, ako je hlavna stranka alebo onboarding, a vedie pouzivatela k cielovej akeii,
napriklad nakupu ¢i registracii. Tento proces mapovania umoznuje dizajnérom
optimalizovat’ pouZzivatel'ski skusenost’ a zvySovat’ mieru konverzii (Interaction Design

Foundation, b.d.).

Prinavrhu user flow je dolezité zacat’ pochopenim pouZzivatel'skej cesty, ktora zahfna
identifikaciu potrieb a motivacii pouzivatel'a. Na zaklade vytvorenych person a mapovania
cesty pouzivatela je mozné zostladit’ ciele produktu s ocCakdvaniami pouzivatel'ov.

Identifikécia vstupnych bodov, ako je priamy pristup alebo organické vyhl'adavanie, poméha
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vytvorit pristupny user flow, ktory zodpoveda r6znym scenarom pouzivatel'ov (Interaction

Design Foundation, b.d.).

Okrem toho je vhodné navrhnat kroky, ktoré pouzivatel'ovi pomozu efektivne
dokoncit’ ulohy. Vizualizicia toku pomocou diagramov zahfila pouzivanie Standardnych
symbolov, ktoré zjednodusuju prehladnost’ a pristupnost’ jednotlivych krokov (Browne,
2024). Rozne typy user flow diagramov, ako su task flows pre jednoduché ulohy alebo
wireflows, kombinuji rozvrhnutie jednotlivych obrazoviek s postupnostou krokov, o je

zvlast’ vhodné pre dynamické rozhrania, ako sit mobilné aplikacie (Browne, 2024).

3.6 Vlastnosti pouzivatel’sky kvalitnych digitalnych sluzieb

Pouzivatel'sky kvalitné digitilne sluzby by mali byt navrhnuté tak, aby sa prioritizovali
potreby a preferencie pouzivatelov, ¢o zaru¢i ich plynult interakciu a spokojnost.
Zakladnymi principmi su dostupnost, jasnost, intuitivha navigacia, doveryhodnost’ a
relevantnost’ obsahu. Tieto faktory podporuji doveru a zvySuji hodnotu sluzby pre jej

pouzivatel'ov (Ramotion, 2023).

Kvalitny digitalny dizajn tiez zahffia pouZzivatel'sky vyskum a spétna vizbu, aby sa
identifikovali oblasti, kde moze byt vylepSend pouziteI'nost’ alebo obsah. Dolezitou
sucastou tvorby kvalitnych digitadlnych sluzieb je ich prispésobenie konkrétnemu publiku,
aby sa dosiahli ciele, ako su vysSia angazovanost’, konverzie alebo spokojnost’ pouzivatel'ov

(Zviran et al., 2006, s. 158 - 160).
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4 UXA UI PRVKY WEB DIZAJNU

Tato Cast’ popisuje hlavné komponenty webovych strdnok, ktoré su zodpovedné za ich

prehl’adnost’ a uzivatel'skll sktisenost’.

4.1 Web design

Podl'a Kod'ouskovej (2021) je web design ,,nezbytnou soucasti procesu tvorby internetovych
stranek ¢i vyvoje webovych aplikaci. Ovliviiuje celkovy vzhled webu, jeho hierarchii a ma

zasadni podil na vytvareni uzivatelského dojmu.*

Dalej ho opisuje ako ,obor =zabyvajici se navrhem uzivatelského rozhrania
vzhledu webovych stranek ¢i aplikaci. Je nedilnou soucésti tvorby webu, ptfi¢emz udava
zasadni smér zplisoblim uzivatelské interakce nebo prezentace firmy. Ne nadarmo se fika,

ze obal prodava a prvni dojem mizeme udélat jenom jeden.” (Kod’'ouskova, 2021).

4.1.1 Zasady a principy webového dizajnu

Dobra webova stranka by mala byt nielen esteticky prijemn4, ale aj funk¢éne premyslena. Na
dosiahnutie uspesného dizajnu sa vyuzivaji zdkladné principy, medzi ktoré patria rovnovaha
a kontrast. Tieto prvky zabezpecuji harmonicku vizualnu kompoziciu, zatial’ ¢o hierarchia
a biely priestor napomahaju organizovat’ obsah tak, aby navstevnik rychlo pochopil jeho

Struktiru a hlavné posolstvo (Romano, 2024).

Medzi ddlezité prvky patri rychlost’ nacitania, prehl'adna navigacia a prispdsobenie
sa r6znym zariadeniam, ¢i uz ide o desktop alebo mobilné zariadenia. V sucasnosti je
kladeny doraz na responzivny dizajn, ktory zarucuje jednotné zobrazenie na vSetkych
platformach, ¢o ovplyviluje nielen uzivatel'sku sktisenost’, ale aj SEO hodnotenie stranky vo

vyhl'addvacoch (Kod’'ouskova, 2021).

4.1.2 Vizualita a vizualne prvky

Spravne zvolena farebna schéma, konzistentna typografia a pouzitie animécii ¢i obrazkov
tvoria dolezité aspekty vizualneho dojmu webu. Kombindcia farebnych akcentov, hierarchie
textu a animovanych prvkov moze prispiet’ k lepSiemu vnimaniu stranky, pricom dodéava

stranke dynamiku a odliSuje ju od konkurencie (Romano, 2024).
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4.2 Informacna architektiara (IA)

Informacné architektira (IA) je zdkladom uspeSného usporiadania informacii na webovych
strankach, v aplikaciach alebo inych informacéne bohatych prostrediach. Tento koncept
zahfna organizaciu, oznac¢ovanie a Struktirovanie informaécii, ¢o zjednodusuje pouzivatel'ovi

orientaciu a napomaha k efektivnejSiemu vyhl'addvaniu informacii (Guizani, 2022).

»Informacnd architektura predstavuje vytvorenie Struktiry pre webstranku, aplikaciu
alebo iny projekt, ktora nam umoziuje pochopit ako sa pouzivatelia dostavaji
k informaciam na webstranke. Vo vysledku ide o site mapu, hierarchiu, kategorizaciu,
navigaciu alebo meta tdaje. Ked’ svoj obsah za¢nete separovat’ do jednotlivych kategorii,
vytvarate informaéna architektiru. Ked webdizajnér vytvori skicu navigaéného menu,

taktiez vytvara informacnu architektaru.” (Polak, 2017).

Pri navrhovani informacénej architektury je dolezité zvazit, ako sa pouzivatelia
pohybuju po stranke a akym spdsobom sa im informéacie prezentuju. Informacna architektara
zabezpecuje nielen logické usporiadanie, ale aj intuitivne moznosti navigacie, ¢o prispieva
k celkovému pozitivnemu pouzivatel'skému zéazitku. Rozne prvky, ako hierarchicka
Struktura a interné odkazy, poméhajui udrziavat’ prehl'adnost’ a konzistenciu, ¢o je dolezité

pri planovani i vyvoji webovych stranok (Polék, 2017).

., Vytvorenim mapy informacnej Struktary vel'mi l'ahko mézete rozoznat’ r6zne typy
podstranok, ktoré sit umiestnené na webstranke. V kone¢nom vysledku pri technickom SEO
l'ahSie zistite, ¢i je problém iba s konkrétnou podstrankou alebo sa tyka vsetkych podobnych
kategorii. Znalost’ tejto informacie je vel'mi dolezita pri komunikovani s vyvojarom pretoze
rozhoduje o tom, ako budete problém riesit’ a ukaze ako dobre poznate svoju stranku a viete
adresovat’ problém. LepSie pochopenie roznych typov podstranok hré taktiez velku rolu
v budtcnosti. Namiesto toho, aby ste identifikovali stratégie, ktoré sa tykaji konkrétnych
podstranok, je l'ahSie vizualizovat’ vicSie stratégie, pretoze mate lepSie pochopenie toho,
kol'ko rdznych typov podstranok existuje na vasej webstranke aako su navzajom

prepojené.” (Polak, 2017).

Dalsim délezitym aspektom je navigaény systém, ktory tvori zéklad pre interakciu
medzi pouzivatel'om a informéaciami na stranke. RozliSujeme medzi vstavanym navigacnym
syst¢tmom, ktory je priamo sucastou Struktiry stranky, a doplnkovym navigacnym
systémom, ktory zahfiia mapy stranok alebo indexy pre jednoduchsie prehliadanie (Guizani,

2022).
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Informacna architektira tak nielen podporuje technicku stranku optimalizacie, ale aj
zlepsSuje pouzivatel'skt skiisenost’ tym, Zze napomaha jednoduchému a logickému pristupu k
obsahu. Ciel'om informacnej architektiry je zabezpecit, aby boli stranky prehl'adné, l'ahké
na navigaciu a pristupné, ¢im sa zvySuje ich hodnotenie vo vyhladdvacoch a zaroveii

posiliuje celkovy pouzivatel'sky komfort (Polak, 2017; Guizani, 2022).

4.3 Pouzite’nost’ webu

Pouzitel'nost’ webu je zakladnym prvkom, ktory zarucuje, Ze pouzivatelia dokazu efektivne
a intuitivne pracovat’ s webovou strankou, ¢o zahfna rychlu orientéciu a jednoduchy pristup
k informaciam, ktoré hl'adaju. Tento koncept sa zaobera najmé efektivitou, spokojnostou a

produktivitou pouzivatel'ov pri navigacii po webe (Ramotion, 2023).

Vyznamné faktory, ktoré vplyvaju na pouZzitelnost webovych stranok, zahfnaju
rychlost’” naditania, intuitivne ovladanie a prispdsobenie potrebam pouzivatel'ov.
Pouzitelnost' je vnimana ako kombinacia niekolkych vlastnosti, od prehl'adného
usporiadania informadcii az po estetiku dizajnu a technickt presnost’ (Lee a Koubek, 2010, s.
330). Efektivna pouzitelnost’ vedie k vysSej spokojnosti a ndvratnosti pouzivatelov na

stranku, ¢im pozitivne ovplyviuje celkovy uspech webu (Zviran et al., 2006, s. 160 - 161).

4.4 Maslowova pyramida webdesignu

Koncept Maslowovej hierarchie potrieb, ktori povodne predstavil psycholég Abraham
Maslow v roku 1943, mé vplyv nielen na pochopenie I'udskej motivacie, ale aj na moderny
pristup k webovému dizajnu. V ramci Maslowovho modelu sa l'udské potreby postupne
uspokojuju od zékladnych fyziologickych potrieb az po potrebu sebarealizicie, co umoziuje
¢loveku dosiahnut’ maximalny potencidl. Tento pristup sa uplatiiuje aj pri tvorbe

pouzivatel'sky orientovanych webov (Astriata, 2021).

Na najnizsej urovni pyramidy st zakladné potreby, ktoré sa v kontexte webového
dizajnu prejavuji ako intuitivna Struktira a zrozumitelny obsah stranky. Ak pouZzivatel
nendjde potrebné informacie, vznikéd frustracia, ktord ho odradza od d’alSej interakcie.
Rovnako dolezitd je aj spolahlivost’ a funkénost’ stranky, pretoze zékladné chyby alebo

neprehl'adny dizajn mézu taktiez viest’ k frustracii pouzivatel'ov (Astriata, 2021).

Strednd uroven hierarchie zahfiia psychologické potreby, ako je pocit bezpecia a
spolupatri¢nosti. Webova stranka, ktora je dobre organizovand a spolahlivd, vyvolava

doveru a podporuje pocit komunity medzi pouzivatelmi. Zrozumitel'ny obsah, ktory je v
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sulade s potrebami ciel'ovej skupiny, prispieva k vytvoreniu pozitivneho pouzivatel'ského
zazitku. Obsah a posolstva, ktoré hovoria priamo k pouzivatel'ovi a jeho potrebam, taktiez

podporuju vzt'ah s organizdciou (Astriata, 2021).

Na najvyssej trovni ide o sebarealizaciu, kde si pouzivatel’ moze uvedomit’ hodnotu,
ktort mu stranka prinasa, ¢i uz vo forme znalosti, schopnosti alebo dosahovania ciel'ov.
Tym, ze pouzivatel moéze ziskat’ informacie alebo rieSenia na uspokojenie svojich potrieb,
dosahuje aj vlastné ciele, o mdze posilnit’ jeho doveru v stranku a organizaciu. Pre
vytvorenie takéhoto prostredia je nevyhnutny neustaly vyskum a testovanie, ¢o umoziuje

prisposobovat’ obsah a dizajn meniacim sa potrebam cielovej skupiny (Astriata, 2021).

4.5 Struktira webu

Webova Struktira predstavuje zakladny pilier efektivneho dizajnu, ktory umoZziuje
pouzivatel'om intuitivne navigovat’ a pristupovat’ k obsahu. Na tento ucel st nevyhnutné

niektoré univerzalne komponenty, ktoré ul'ahcuji prehl’'adnost’ a pouzitel'nost’.
Hlavné prvky Struktury:

1. Hlavicka (header): Vrchna Cast’ webu obsahujica logo a menu, ktoré poskytuje
prehlad o hlavnych sekciach. Zaroven sluzi na upevnenie vizualnej identity znacky.
Je dolezité, aby hlavicka bola konzistentna na vsetkych podstrankach, ¢o zabezpeci

pouzivatel'ovi pocit orientacie (Trevellyan, 2020).

2. Telo stranky (body): Tato oblast’ zahfiia primarny obsah, ¢i uz ide o texty, obrazky
alebo interaktivne prvky. Obsah by mal byt dobre Struktirovany a rozdeleny na

logické sekcie, aby pouzivatel’ rychlo nasiel pozadované informacie (Hill, 2024).

3. Boc¢ny panel (sidebar): Bo¢né panely moézu slizit na zobrazenie doplnkovych
informaécii, ako st kontaktné formulare, reklamy alebo socidlne odkazy. Ich pouzitie

vSak musi byt minimalistické, aby sa predislo pretazeniu stranky (Weiner, 2023).

4. Piticka (footer): Spodna Cast’ stranky, ktorda obvykle obsahuje odkazy na pravne
informacie, kontakty a navigéaciu. Paticka moze taktiez obsahovat’ mapu stranok pre

jednoduchu orientaciu na rozlahlejSich weboch (Hill, 2024).

Kvalitna Struktura webu nielenze zlepsuje pouzitel'nost’, ale podporuje aj optimalizaciu
pre vyhl'adavace (SEO). Napriklad spravne organizované menu a breadcrumbs (omrvinkova
navigacia) mozu zvysit’ Sancu, Ze sa stranka zobrazi na vysSich poziciach vo vysledkoch

vyhl'addvania (Hill, 2024).
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4.6 Navigacia na webe

Navigacia na webe predstavuje kl'i€ovy faktor pri udrziavani zdujmu pouzivatel'ov.

Efektivny navigacny systém je nevyhnutny na to, aby sa pouzivatelia vedeli jednoducho a

rychlo pohybovat’ po stranke.

Typy navigacie

1.

Primarne menu: Nachédza sa zvycajne v hlavicke webu a obsahuje hlavné odkazy
na dolezité sekcie, ako st produkty, sluzby ¢i kontakty. Na mobilnych zariadeniach

sa Casto zobrazuje vo forme "hamburgerového menu" (Trevellyan, 2020).

Drobeckova navigacia: Tento typ navigacie pomaha pouzivatel'om identifikovat’ ich
aktualnu poziciu na stranke a rychlo sa vratit’ na predchadzajuce urovne. Je idedlny

pre rozsiahlejsie weby, ako su e-shopy alebo blogy (Hill, 2024).
Bo¢né menu: Zvycajne sluzi na menej dolezité odkazy, napriklad kategorie
blogovych prispevkov alebo reklamy. Bocné menu by malo byt vizualne oddelené

od hlavného obsahu, aby sa minimalizovalo rusenie (Weiner, 2023).

Zasady pre navigaciu

Jednoduchost’ a zrozumitelnost: Navigacné prvky musia byt intuitivne, jasne
oznacené a l'ahko pochopitelné. Pouzivatel' by mal vediet, kam ho dany odkaz

presmeruje uz na zéklade jeho nazvu.

Konzistentnost: Naviga¢né prvky by mali byt rovnaké na vSetkych podstrankach.
Konzistentny dizajn posilituje doveru pouzivatela v celkovu spolahlivost’ stranky

(Trevellyan, 2020).

Reaktivita a responzivita: Navigacia musi byt’ optimalizovana pre vSetky zariadenia.

Na mobilnych zariadeniach je ddlezité, aby bola 'ahko ovladateI'na jednou rukou.

Vizualizacia aktualnej polohy: Pouzivatel by mal vzdy vediet, kde sa na stranke
nachddza. Toto mozno dosiahnut' zvyraznenim aktivnej polozky menu alebo

pomocou breadcrumbs (Hill, 2024).
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5 METODY ANALYZY WEBU

Pri analyze webu je moZzné vyuzit r6zne metody, pri¢om finalny vyber zavisi od konkrétneho
ciela vyskumu, ktory urcuje smer d’al§ich rozhodnuti. V nasledujucich dvoch kapitolach st
popisané niektoré z dostupnych vyskumnych metdd, po ktorych sa autor podrobne venuje

metode pouzitej v jeho vlastnom vyskume.
5.1 Kvantitativne vyskumy

5.1.1 Webova analytika

Webova analytika je proces zhromazd’ovania, analyzy a vyhodnocovania dat z webovych
stranok s cielom optimalizovat’ pouZzivatel'sky zazitok a celkovy vykon webu (Duncan,
2023). Tento nastroj umoziuje podnikom, vyvojarom, manazérom produktov a Specialistom
na pouzivatel'ské rozhranie lepSie porozumiet’ spravanie navstevnikov, ¢o je kl'acové pre
efektivne rozhodovanie na zaklade dat. Pouzitim webovej analytiky mozno sledovat’ dolezité
metriky, ako si pocet navstevnikov, miera interakcie a konverzie, pricom kazda z nich

prispieva k efektivnejSiemu dosahovaniu cielov webu.

Vyznamnym prinosom webovej analytiky je schopnost’ zlepsit’ pouzivatel'sky zazitok
a zvysit’ mieru konverzii prostrednictvom identifikécie slabych miest webu a ich napravy.
Medzi hlavné oblasti, ktoré analytika pokryva, patri sledovanie pouzivatel'ov, ziskavanie
demografickych tdajov, zdroje navstevnosti a samotny obsah webu. Tieto informacie
umoznuju administratorom identifikovat’ potreby svojich navstevnikov a cielene zlepSovat’

dizajn a funkcionalitu webu (Fundingsland et al., 2021).

Okrem technickych aspektov zahffia webova analytika aj sledovanie relevantnosti a
aktudlnosti obsahu, ktory musi byt v sulade s potrebami pouzivatelov. V pripadoch, ked’
navstevnici neprejavuju dostatoéni mieru interakcie, méze byt problém v technickom
nastaveni, ako napriklad v nizkej rychlosti nacitania stranok alebo zlozitej navigacii
(Fundingsland et al., 2021). Zaroven poskytuje webova analytika prehl'ad o zariadeniach a
prehliadacoch, ktoré pouzivajii ndvstevnici na pristup na web, ¢o umoznuje lepSie

prispdsobenie webu roznym technickym poziadavkam.

5.1.2 Google Analytics

Google Google Analytics (GA) je jednym z najrozSirenejSich nastrojov na analyzu

navstevnosti webovych stranok. Jeho popularita spoc¢iva v bezplatnom pristupe, intuitivnom
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rozhrani a Sirokej Skale metrickych a analytickych moznosti, ktoré pokryvaju potreby od
malych podnikatel'ov az po velké korporacie (Janouch, 2020, s 314 — 317). Tento nastroj
poskytuje tidaje o navstevnikoch, ich spravani, zdrojoch navstevnosti, konverziach a d’alSich

dolezitych ukazovateloch, ktoré su nevyhnutné pre strategické rozhodovanie.

Google Analytics funguje na baze JavaScriptového sledovacieho kodu, ktory je vlozeny
do kazdej stranky webu. Pri nacitani stranky sa koéd spusti, posle data o navsteve na servery
Google a uklada ich vo forme cookies. Tento systém umoziuje zaznamenavat spravanie
navstevnikov, ako je pocet navstev, Cas straveny na stranke, pocet prehliadanych stranok ¢i

typ zariadenia, ktoré pouzivatel’ vyuziva (Janouch, 2020, s 314 —317).

Od 1. jula 2023 bola starsia verzia Universal Analytics (GA3) nahradend inovativnym
syst¢tmom Google Analytics 4 (GA4). Tato nova verzia prindsa prepracované sledovanie
udajov zalozené na udalostiach, o umoziuje detailnejSie sledovanie interakcii na webe a

lepsie pochopenie pouzivatel'skej cesty (Cech, 2023).

5.1.2.1 [Inovacie v Google Analytics 4

GAA4 je zasadnou modernizaciou, ktord odstraiiuje mnohé obmedzenia svojho predchodcu.
Namiesto tradi¢ného modelu zalozeného na relaciach a strankach presiel GA4 na sledovanie
udalosti, kde kazda interakcia pouzivatela (kliknutie, zobrazenie stranky, pridanie polozky
do kosika) predstavuje samostatni udalost. Tento model ponuka prehlad o spravani

pouzivatel'ov bez ohl'adu na platformu ¢i zariadenie (Google Analytics 4, 2023).

»V Tijnu 2020 piedstavil Google posledni inovaci_analytického nastroje Google

Analytics pod nazvem Google Analytics 4 (téz GA4, GA4 property). V Cervenci 2023

nasledné vydal ostrou verzi nastroje. Tato nové verze analytického nastroje zcela méni
pohled na webovou analytiku — veSkera analytika v GA4 property je totiZ postavena na
udalostech (eventech + parametrech). V Universal Analytics (nyni oznaCovanych GA3) se
pouzivaly eventy pouze k jednomu reportu a prace s nimi je krkolomna. Eventy nyni
nahrazuji vSechny diive zndmé typy interakci z plivodnich Analytics, naptiklad Pageview
(zobrazeni stranky — nyni udalost page view), Transaction (transakce — nyni udalost

purchase) a dal$i.“ (Cech, 2023)

5.1.3 A/B testovanie

A/B testovanie, ¢asto oznacované aj ako ,,split“ testovanie, je metdda, ktord umoziuje

porovnat’ dve alebo viac verzii dizajnu alebo obsahu s ciel'om zistit', ktora verzia dosahuje
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lepsie vysledky. Tento kvantitativny vyskumny pristup sa vyuziva na meranie vplyvu
konkrétnych zmien na spravanie pouzivatel'ov a na podporu obchodnych cielov (Neusesser,
2024). Proces spociva v ndhodnom priradeni navstevnikov k ré6znym verzidm testované¢ho
prvku a naslednom vyhodnoteni metrickych ukazovatel'ov, ako su miera preklikov alebo

konverzny pomer.

A/B testovanie ma svoje korene v 20. rokoch 20. storocia, ked’ Ronald Fisher polozil
zéklady randomizovanych kontrolovanych experimentov. Povodne sa tato metoda vyuzivala
v polnohospodarstve a medicine, no v druhej polovici 20. storocia nasla uplatnenie v
marketingu a priamych reklamnych kampaniach (Gallo, 2017). S prichodom digitalneho
veku sa tento pristup adaptoval na online prostredie, kde dnes patri medzi Standardné

nastroje na optimalizéciu dizajnu a marketingovych stratégii.

Testovanie zacina formulovanim hypotézy o zmene, ktord by mohla pozitivne
ovplyvnit' vybrany metricky ukazovatel’, napriklad zvySenie miery preklikov (Neusesser,
2024). Vzorky navstevnikov st nasledne rozdelené do dvoch skupin — kontrolna skupina
(verzia A) a testovacia skupina (verzia B) — pricom kazdd skupina interaguje s jednou
verziou dizajnu. Randomizéicia pri rozdeleni vzoriek minimalizuje riziko skreslenia

vysledkov.

Hlavnym cielom je zistit, ¢i testovana verzia (verzia B) dosahuje vyznamné
zlepSenie v porovnani s kontrolnou verziou. Dolezitou sucastou procesu je zabezpecenie
dostato¢nej velkosti vzorky a stanovenie Statistickej vyznamnosti vysledkov, ¢o poméha

eliminovat’ vplyv ndhodnych odchylok (Gallo, 2017).

A/B testovanie je Siroko vyuzivané v roznych odvetviach, ako st e-commerce, softvér,
socialne média alebo online publikovanie. Medzi najcastejSie testované prvky patria tlacidla

vyzvy k akcii (CTA), nadpisy, rozloZenie stranky, formulare a obsah (Neusesser, 2024).

5.1.4 SUPR-Q

Standardizovany dotaznik SUPR-Q (Standardized User Experience Percentile Rank
Questionnaire) je Siroko pouzivany nastroj na meranie kvality pouzivatel'skej skusenosti
(UX) webovych stranok. Poskytuje Styri kId€ové metriky UX: pouzitelnost’,
doveryhodnost’, estetickost’ a lojalitu (Sauro, 2018). Dotaznik bol prvykrat predstaveny v
roku 2015 a od svojho vzniku presiel viacerymi cyklami overovania, pri¢om sa opiera o data
od viac ako 4 000 pouzivatel'ov naprieC stovkami webovych stranok. Vykazuje vysokt

vnutorni konzistenciu (Cronbach o = 0,86) a korelaciu s d’alSimi ndstrojmi na meranie
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pouzitelnosti, ako je SUS (System Usability Scale), s koeficientom r = 0,87 (Melissourgos,
2023).

Tato metoda prepocitava skore na percentily, ¢im umoziuje jednoduchu interpretaciu
vysledkov. Percentilové skére 50 oznacuje priemer, zatial ¢o skoére nad 75 znamena

nadpriemernu UX (Sauro, 2018).

SUPR-Q obsahuje osem otazok hodnotenych na 5-bodovej Likertovej Skale, pricom
otazka o ochote odporucit web (Net Promoter Score) je hodnotena na 11-bodovej skale.

Tieto otazky sa zameriavaju na kI'icové aspekty:
e Pouzitel'nost’: napr. ,,Je webova stranka jednoduché na pouzivanie?*
e Ddveryhodnost’: napr. ,,Citim sa pri nakupovani na tejto stranke komfortne.*
o Estetickost” napr. ,,Webova stranka ma Cisty a jednoduchy dizajn.*

e Lojalita: napr. ,JJe pravdepodobné, Ze sa na tito strdnku v budlcnosti vratim*

(Melissourgos, 2023).

Skore sa pocita ako priemer odpovedi na vSetky otazky, pricom skore otazky NPS je
nasobené koeficientom 0,5. Vysledkom je priemerné skore pre celu stranku alebo Specificky
aspekt, ako je pouzitel'nost’ ¢i doveryhodnost’. Vysledné hodnotenie moze byt prepocitané
na percentilovy rank, ¢o umoziluje porovnanie s databazou obsahujucou hodnotenia 150

webovych stranok (Sauro, 2018).

SUPR-Q nie je len nastrojom na hodnotenie, ale aj podkladom pre identifikaciu oblasti
na zlepSenie. Napriklad nizke skore v oblasti estetickosti mdze indikovat’ potrebu vizuélnej
optimalizacie, zatial' ¢o nizke skore doveryhodnosti mdéze poukazovat’ na nedostatky v

doveryhodnosti obsahu alebo zabezpeceni stranky (Sauro, 2018; Melissourgos, 2023).

Aj ked je SUPR-Q robustnym néstrojom, neposkytuje konkrétne odporticania na
zmeny. Pre detailnt diagnostiku je potrebné kombinovat’ SUPR-Q s d’al§imi vyskumnymi

metddami, ako st pouzitelnostné testy alebo expertizne hodnotenia (Sauro, 2018).
5.2 Kbvalitativne vyskumy

5.2.1 Komparativna analyza

Komparativna analyza je metodologicky pristup, ktory umoziiuje systematicky porovnavat’

dve alebo viac entit, konceptov alebo suborov dat s cielom identifikovat podobnosti,
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rozdiely a vzory. Tato metoda je Siroko vyuzivana v akademickom vyskume, podnikani aj
vo verejnej politike, pretoze poskytuje prehladny rdmec pre hodnotenie moznosti a

prijimanie rozhodnuti (TimesPro, 2024).

Hlavnym cielom komparativnej analyzy je nielen odhalit’ rozdiely a podobnosti, ale aj
pochopit’ zakladné pri¢iny a implikacie tychto zisteni. Vysledky komparativnej analyzy

¢asto odkryvaju vztahy a suvislosti, ktoré by sme inak mohli prehliadnut’ (Appinio, 2023).
Postup pri komparativnej analyze:

1. Definicia cielov a rozsahu: Co chceme analyzou dosiahnut'? Tento krok poskytuje

smerovanie pre d’al§ie fazy vyskumu (Appinio, 2023).

2. Vyber jednotiek na porovnanie: Ktoré data budu predmetom porovnania? Tieto
jednotky moézu byt napriklad akademické cCasopisy, firemné reporty ¢i online

databazy (Appinio, 2023).

3. Stanovenie kritérii: Kritérid musia byt’ relevantné voci cielom analyzy a dostatocne

diferencované, aby umoznili zmyslupIné porovnanie (Appinio, 2023).

4. Zber dat: Zber spolahlivych tidajov, ktoré suvisia so stanovenymi kritériami. Data
mozu byt ziskané z primdrnych zdrojov, ako su rozhovory ¢i dotazniky, alebo z

existujucich sekundérnych zdrojov (TimesPro, 2024).

5. Porovnavacia analyza: Systematické¢ hodnotenie porovnavanych jednotiek na
zéklade kritérii. Tento krok Casto zahfia vizualizaciu dat prostrednictvom grafov

alebo matic na ulah¢enie interpretacie (Appinio, 2023).

6. Interpretacia vysledkov: Identifikdcia vzorcov a stvislosti medzi entitami a ich
aplikécia na ciele vyskumu. Zavery by mali byt prehl'adné a konkrétne (TimesPro,

2024).

Komparativna analyza zohrava klIi¢ovu tlohu v réznych oblastiach vyskumu a praxe,
pretoze umoziiuje systematicky identifikovat podobnosti, rozdiely a vzory medzi
porovnavanymi subjektmi. Jej vyznam spociva najmd v schopnosti poskytovat’ datovo
podlozené informacie, ktoré podporuju kvalifikované rozhodovanie. Takto zamerana
analyza pomaha eliminovat’ subjektivne faktory a znizuje riziko nespravnych rozhodnuti

(TimesPro, 2024; Appinio, 2023).

Délezitym aspektom komparativnej analyzy je aj jej prinos v riadeni rizik.

Prostrednictvom identifikdcie moznych nedostatkov alebo hrozieb spojenych s réznymi
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alternativami umoznuje organizaciam vypracovat efektivne stratégie na zmiernenie rizik.
Zaroven podporuje inovaciu, ked'ze umoznuje porovnavat pristupy roznych subjektov k
podobnym vyzvam, ¢o moze viest’ k adaptacii alebo zdokonal'ovaniu osvedcenych postupov

(Appinio, 2023).

5.2.2 Eye Tracking

Eye tracking predstavuje metddu na sledovanie pohybov o¢i, polohy oka a bodov pohl'adu,

¢im umoznuje detailné skimanie vizualnej pozornosti a kognitivnych procesov.

Eye tracking vyuziva infracervené svetlo na osvetlenie zrenice, priCom kamera
zachytava jej odraz na rohovke. Tieto Udaje su néasledne spracované algoritmami, ktoré
vypocitaju bod pohladu, pohyby oka a d’alSie stvisiace parametre. Kalibracia zariadenia
pred zaCatim experimentu je nevyhnutna na dosiahnutie presnosti merani, pricom vysledné

data sa zobrazuju vo forme XY suradnic (Eyeware, 2022).

Vizualizécie tychto dajov zahfiiaji tepelné (heat) mapy, ktoré zndzornuju oblasti s
najvyssou koncentraciou pohladov, a diagramy pohladu, ktoré zobrazuju chronoldégiu a
trasu pohybov oc¢i. Tieto vizualizdcie pomahaju vyskumnikom lepSie pochopit’ spravanie

pouzivatel'ov (Dawson, b.d.).

Eye tracking nachadza svoje vyuzitie v mnohych oblastiach, od vyskumu az po

komercné aplikacie. Medzi hlavné oblasti patria:

1. Psycholdgia a neuroveda - V psycholdgii umoziuje sledovanie kognitivnych
procesov, ako je pamit’, rozhodovanie a vnimanie. V neurovede sa technologia vyuziva na
diagnostiku ochoreni, ako st Parkinsonova choroba, autizmus alebo Alzheimerova choroba.
Eye tracking napriklad umoziuje skiimat’ porozumenie komplexnych emocii u 0sob s

poruchami autistického spektra (Eyeware, 2022).

2. Neuromarketing areklama - Pomdha identifikovat’ prvky, ktoré pritahuji
pozornost’ zakaznikov, a tie, ktoré ignoruju. Tepelné mapy znazorfiuju oblasti, ktoré
zakaznici povazuju za najzaujimavejsie, co umoziuje optimalizaciu dizajnu reklam, obalov

produktov ¢i webovych stranok (Dawson, b.d.).

3. ZlepSovanie pouZitel’'nosti (UX) - Eye tracking poméha odhalit’ problémy v
uzivatel'skom rozhrani, ktoré iné metdody nemusia identifikovat’. Napriklad, ak pouzivatel
vidi tlacidlo, ale neklikne nan, eye tracking dokéze zistit’, ¢i problém spociva v jeho dizajne

alebo nespravnej interpretacii jeho ucelu (Dawson, b.d.).
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4. Herny priemysel a virtudlna realita - V hrach a virtualnej realite umoziuje
technologia ovladanie funkcii len pohl'adom, ¢im zvySuje interaktivitu a pohltenie hraca.
Napriklad v prostredi VR mdzu pouzivatelia aktivovat’ prvky hry jednoduchym pohl'adom
na ne (Eyeware, 2022).

5. Maloobchod a distribicia - V maloobchode eye tracking poskytuje udaje o spravani
zakaznikov, ako je vyber produktov ¢i reakcie na usporiadanie regalov. Tieto poznatky

pomahaju zlepsit’ dizajn obchodov a prezentaciu produktov (Eyeware, 2022).

Medzi hlavné nevyhody patri ndkladnost’ zariadeni, zlozitost’ kalibracie a interpretacie
dat, ako aj riziko ovplyvnenia spravania ucastnikov, ktori si uvedomujt, Ze st sledovani.
Tieto faktory si vyzaduji odborné znalosti na spravne nastavenie experimentov a analyzu

vysledkov (Dawson, b.d.).

5.2.3 Heuristicka analyza

Heuristicka analyza je jednou z najefektivnejSich metdd pouzivanych na identifikaciu
problémov v dizajne uzivatel'skych rozhrani. Hodnotitelia posudzuju dizajn podla
preddefinovanych principov (heuristik), ktoré zarucujt, ze systémy budu intuitivne a l'ahko
pouzitené (Moran a Gordon, 2023). Tato metdéda ma mnoho vyhod, ale vyzaduje odborné

znalosti a dokladnt1 pripravu.

Heuristiky su v§eobecné pravidla alebo zasady, ktoré sluzia ako usmernenia pre navrh
a hodnotenie dizajnu. Medzi najcastejSie pouzivané patria heuristiky Jakob Nielsen a Rolf

Molich, ktoré zahtniaju desat’ kI'i€ovych principov, ako napriklad:
1. Informovanost’: Pouzivatel' by mal byt vzdy informovany o tom, ¢o sa deje.
2. Zrozumitel'nost’: Pouzivajte jazyk a konvencie, ktoré¢ st pouzivatel'ovi zname.
3. Uzivatel'ska kontrola a sloboda: Poskytnite moznost’ krok spét’ alebo upravu.
4. Konzistentnost: Zabezpecte jednotnost’ prvkov, ako su ikony a oznacenia.

5. Prevencia chyb: Minimalizujte pravdepodobnost’ vyskytu chyb a upozoriiujte na

rizikové kroky.

6. Rozpoznanie namiesto spominania: Poskytnite vizudlne napovedy, ktoré ul'ahlia
rozhodovanie.
7. Flexibilita a efektivnost: Umoznite pokrocilym pouzivatelom rychlejsie

pohybovanie na webe.
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8. Estetika a minimalisticky dizajn: Vyhnite sa prebyto¢nym informéciam, ktoré mézu

pouzivatel'a zahltit'.
9. Pomoc s diagnostikou: Pouzivajte zrozumitel'ny jazyk pri informovani o chybach.

10. Dostupnost: Poskytnite pristupné a strucné materidly pre rieSenie problémov

(Interaction Design Foundation, b.d.).

Heuristicka analyza prinasa viacero vyhod, vd’aka ktorym je jednou z obl'ibenych metod
pri hodnoteni pouzitel'nosti uzivateI'skych rozhrani. Medzi hlavné vyhody patri rychlost’ a
nizke ndklady, kedZe nevyZaduje zapojenie koncovych pouzivatelov a umoZiuje
identifikovat’ problémy uz v ranych fazach vyvoja. Dalsou vyhodou je jej flexibilita, ktora
umoznuje pouzitie na réznych typoch rozhrani, od mobilnych aplikacii az po virtudlnu

realitu (Interaction Design Foundation, b.d.).

Na druhej strane mé heuristickd analyza aj svoje nevyhody. Kvalita hodnotenia je silne
zavisla od odbornych znalosti a sktisenosti hodnotitel'ov, o mdze ovplyvnit’ spolahlivost’
vysledkov. Okrem toho ma tato metoda obmedzenu presnost, pretoze heuristiky mdzu
identifikovat’ aj ,,faloSné¢ problémy*, priCom niektoré skutocné problémy mozu zostat’
nepovS§imnuté. Heuristickd analyza taktieZ nemodZze uplne nahradit’ testovanie s redlnymi
pouzivateI'mi, ktoré poskytuje hlbsie pochopenie ich potrieb a spravania (Moran a Gordon,

2023).

V praxi sa heuristicka analyza vyuZziva v Sirokom spektre oblasti, od hodnotenia webovych
stranok cez fyzické produkty az po herné aplikécie. Je mimoriadne uZzitocna pri identifikécii
kritickych problémov, ktoré mozu branit’ efektivnemu pouzivaniu produktu. Zaroven sluzi
ako doplnok k inym metédam, ako je napriklad A/B testovanie alebo pouzivatel'ské
rozhovory, ¢im zvySuje komplexnost’ a kvalitu hodnotenia (Interaction Design Foundation,

b.d.).

5.2.4 Kvalitativna longitudinalna Studia

Longitudinalna stadia je observacny vyskum, ktory sleduje rovnaké skupiny alebo
jednotlivcov pocas dlhSieho obdobia. Takéto Stuadie su oblubené v oblasti mediciny,
psychologie a socioldgie, pretoze umoziiuju pozorovat’ vyvoj a zmeny v ¢ase bez zdsahov
vyskumnika do sledovanych premennych (FLEETWOOD, 2024). Longitudinalne Stadie
poskytuju jedine¢né poznatky o dlhodobych trendoch a vzorcoch, ¢o ich odliSuje od

priecnych Studii, ktoré zvyc€ajne zachytavaju iba okamzity stav (THOMAS, 2020).
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Typy longitudinalnych Stadii:

o Panelova Studia: Meria tie isté premenné na rovnakych ucastnikoch v opakovanych
Casovych intervaloch. Casto sa vyuziva na analyzu kontinuity a zmien v

individudlnych vlastnostiach (Simkus, 2023).

o Kohortova Studia: Sleduje skupiny l'udi, ktori zdiel'aju spolocnu skuisenost’ alebo
charakteristiku, napriklad datum narodenia alebo profesijné zaciatky. Tento typ
Studie umoznuje pochopit’ rozdiely vo vyvoji medzi roznymi kohortami (Fleetwood,

2024).

o Retrospektivna S$tidia: Analyzuje uz existujice Udaje, napriklad zdravotné
zaznamy, a ponuka rychlejsi, ale potencialne menej presny pohlad na vyvojové

vzory (Simkus, 2023).

Vyhodou je schopnost’ identifikovat’ dlhodobé vztahy a trendy, ako aj vysokd uroven
validity vd’aka dlhodobému charakteru vyskumu. Longitudindlne $tidie umoziuji presné
pozorovanie zmien bez skreslenia, pretoze zaznamenavaji Udaje v redlnom case, ¢im
eliminuji tzv. recall bias (FLEETWOOD, 2024). Nevyhodou vSak zostavaju vysoké
naklady, ¢asové narocnost’ a riziko straty ucastnikov, ktoré mdze znizit' celkova platnost’

Stadie (THOMAS, 2020).

5.2.5 Prie¢na stadia

Prie¢na $tadia, oznacovana aj ako ,,cross-sectional study®, je typ vyskumu, ktory sa
zameriava na analyzu Udajov zozbieranych v jednom ¢asovom okamihu. Na rozdiel od
longitudinalnej Studie, ktord sleduje zmeny v priebehu casu, prieCna Stidia poskytuje
okamzity ,,momentovy snimok®“ danej populacie, premennych alebo javu. Tento typ
vyskumu sa ¢asto vyuziva v medicine, socidlnych vedach a ekonomike na pochopenie

vzorcov spravania alebo demografickych charakteristik (FLEETWOOD, 2024).

Priecne Studie sa zvyc€ajne zameriavaju na korelacie medzi premennymi (napriklad vek,
prijem, zdravotny stav, fyzicka aktivita,...) v ur¢itom okamihu, bez toho, aby ovplyvnili tieto
premenné. Su idealne na identifikdciu suvislosti medzi premennymi, ktoré mézu byt

nasledne hlbsie preskimané pomocou longitudinalnych stadii (THOMAS, 2020).

Vyhody priecnej stadie:
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1. Rychlost anizsie naklady — Tento typ vyskumu je relativne rychly a lacny na
realizaciu, ¢o z neho robi vhodni moznost' pre pilotné stadie alebo vyskum s

obmedzenym rozpoctom (SIMKUS, 2023).

2. Prehlad o demografickych a behaviordlnych vzorcoch — Poskytuju Siroky obraz o
populacii alebo skupine a umoziuju identifikédciu kl'acovych trendov a suvislosti

(FLEETWOQD, 2024).

3. Nie je potrebné sledovat’ participantov opakovane — minimalizuje sa tym problém s
opadnutim ucastnikov (attrition), ktory je casty pri longitudindlnych S§tididch

(THOMAS, 2020).

Priecna $tudia méze byt ucinne kombinovana s longitudinalnou, aby poskytla Sirsi
pohl'ad na korelacie aj dynamické zmeny premennych. Tento integrovany pristup zvysuje

komplexnost’ a validitu vyskumu (SIMKUS, 2023).

5.2.6 Uzivatel’ské testovanie

Vysledky uzivatel'ského testovania poskytuju detailny prehl'ad o tom, ako rychlo a tispesne
pouzivatelia dokazu splnit’ konkrétne ulohy, pricom nam pomaha nahliadnut’ do myslenia

navstevnikov a dovody, pre¢o vykonavaju akcie na webe danym sposobom (Krug, 2014, s.

120-126).

Testovanie vie preukazat’ viacero uzitocnych postrehov. Ako uvadza Bose (2022),
testovanie zamerané na pouzitelnost’ odhal'uje problémy, ktoré by vyvojari a dizajnéri,
obozndmeni s projektom, mohli prehliadnut’. Tento proces pomdha identifikovat’ oblasti,

ktoré by si vyZadovali zlepSenie, a poskytuje podrobnu spétni vézbu od pouZzivatel'ov.

Proces testovania pouzitelnosti webu zacina stanovenim ciela a vyberu
participantov. Nasledne sa vyberie vhodny nastroj na testovanie a pripravi sa testovaci scenar
s ulohami pre pouZzivatelov. Po ndbore ucastnikov prebieha samotné testovanie, pocas
ktorého sa sleduje, ako pouzivaju web a plnia tlohy. Vysledky sa analyzuji na zaklade
vopred stanovenych kritérii, ako napriklad efektivita ¢i pocet chyb. Na zaklade tychto zisteni

sa vykonaju Upravy a testovanie sa moze opakovat’ pre neustale zlepSovanie (Zaluski, 2023).

Steve Krug (2014, s. 119-120) uvadza, Ze pri testovani nie je nutné, aby boli
participanti priamo z cielovej skupiny webu, pokial’ sa nejednd o vysoko Specializovanu

stranku. Participanti by mali byt vybrani tak, aby mali zdkladné digitalne zru¢nosti, nemusia
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byt odbornikmi na webovy dizajn alebo UX. Dalej uvadza, Ze na spravne testovanie stadia

aj 3-4 participanti.
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6 METODIKA PRACE

6.1 Identifikacia problému

Ako je uvedené v ivode prace, web je pre festival klI'acovym prvkom komunikacie. Ak su
informacie na webe nespravne rozdelené, neprehl’adné a je t'azké ich dohl'adat’, navstevnici
mozu byt frustrovani a odist’ z webu skor, nez ndjdu to, ¢o potrebuji. Tento problém mdze
byt o to vacsi pri uzivatel'och zo zahranicia, ktori ¢elia dodatoénym jazykovym a kultirnym

bariéram v anglickej verzii webu.

Pri tvorbe dizajnu webu bolo vzdy doélezité, aby vizualne reprezentoval znacku Zlin
Design Week, posobil atraktivne, no zaroven bol funkény. Pri navrhu pre rok 2022 sa cerpalo
z analyz dat Google Analytics z predchadzajtcich rocnikov a na ich zaklade sa prepracovala
Struktira a organizacia obsahu. Nasledne prebehol test pouzivatel'ského rozhrania medzi
verziami z rokov 2021 a 2022. Vysledky testovania prispeli k apravam v roku 2023, ktoré
mali za ciel' zlepSit' prehl'adnost’, rychlejSie dohl'adanie informacii a zlepSit' celkovu

pouzivatel'skt skiisenost’.

6.2 Ciel prace

Cielom prace je vytvorit komplexny navrh Uprav a reorganizacie webovej Struktary pre
lepsiu uzivatel'skt skusenost’ webu festivalu Zlin Design Week a nasledne vytvorit’ manual
zakladnych pravidiel a prvkov, ktorymi sa budit méct’ buduce ro¢niky pri tvorbe webu riadit’.

6.3 Ciel vyskumu

Primarny ciel’: Identifikovat’ hlavné problémy a bariéry, ktorym celia navstevnici webu v

aktualnom ro¢niku 2025.

Sekundarny ciel’ A: Porovnat’ zmeny vo vnimani bariér a celkovej pouzivatel'skej skusenosti

pocas Styroch ro¢nikov (2021-2025) a analyzovat’ vyvoj webu.

Sekundarny ciel' B: Identifikovat rozdiely v skusenostiach medzi zahrani¢nymi

navstevnikmi a pouzivatelmi z domaceho trhu (Slovensko a Cesko).

6.4 Ukel

Utelom je na zaklade vysledkov vyskumu zlepsit’ funkcionalitu webu Zlin Design Week a

vytvorit’ odporucania pre budice verzie. Tieto odporucania posluzia ako navod pre zlepSenie
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uzivatel'skej skiisenosti, ¢o bude prinosom nielen pre web festivalu, ale aj samotna oblast’

UX dizajnu.

6.5 Vyskumné otazky
Vyskum nésledne zodpovie tieto vyskumné otazky:

e VOI: Ako efektivne dokdzu pouZzivatelia néjst’ kI'i€ové informacie na webe Zlin

Design Week 2025 a ako hodnotia narocnost’ ich hl'adania?

e VO2: Aké problémy sa najCastejSie vyskytuju pri navigacii na webovej stranke a aké

rieSenia uzivatelia navrhuja?

e VO3: Aké rozdiely v pouzivatel'skej skusenosti mozno pozorovat medzi

zahrani¢nymi pouzivatel'mi a pouzivate'mi z Ceska a Slovenska?

6.6 Metody vyskumu

V diplomovej praci budu pouzité kombinované kvantitativne a kvalitativne vyskumné
metody s cielom ziskat' relevantné a praktické data na vyhodnotenie pouzivatel'skej
skusenosti na webe Zlin Design Week. Vyskumné metody boli zvolené s cielom analyzovat’
vyvoj Struktiry a funkénosti webu pocas rokov a na preskiimanie skusenosti domacich a

zahrani¢nych néavstevnikov.

Metody vyskumu su rozdelené na sekundarny vyskum, ktory zahfia analyzu dat z
Google Analytics a dlhodoby vyskum Struktry webu, a primarny vyskum, ktory sa

zameriava na pouzivatel'ské testovanie webu v redlnych podmienkach.

6.6.1 Analyza sekundarnych dat z analytickych systémov

Sekundarna analyza dat bude realizovana prostrednictvom nastroja Google Analytics, ktory
je uz dlhodobo pouzivany na sledovanie spravania pouzivatel'ov na webe Zlin Design Week.
Tato metdda poskytuje objektivne a kvantitativne udaje o navStevnosti webu, spravani

pouzivatel'ov, najéastejSie navstevovanych strankach a d’alSich dolezitych metrikach.
Ciel'om tejto analyzy bude zhodnotit’, ako sa web vyvija a identifikovat’ hlavné trendy
v spravani pouZivatelov, ktoré by mohli ovplyvnit dalsie Gpravy. Dal§im cielom je

porovnat’ rozdiely v spravani navstevnikov z domaceho trhu oproti tym zahrani¢nym.
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6.6.2 Sekundarny vyskum Struktiry webu

Tento sekundarny vyskum sa zameriava na kvalitativnu analyzu Struktiry webu
prostrednictvom dlhodobej (longitudindlnej) Stadie. Tato metdda zahiiia komparativnu
analyzu dizajnovych prvkov a Struktiry webovych stranok z r6znych ro¢nikov Zlin Design

Week, pricom sa kladie doraz na rozlozenie, navigaciu a informacnu architektaru.

Cielom analyzy bude identifikovat’ zlepSenia v oblasti pouzivatel'skej prehl'adnosti a
jednoduchosti navigacie. Skima sa vyvoj kl'aiCovych prvkov, ako st navigacné menu,

domovska stranka, podstranky s programom a registracné formulare.

6.6.3 Primarny vyskum — UZivatel’ské testovanie

Primarny vyskum bude realizovany formou uzivatel'ského testovania na vzorke 10
participantov, z ktorych 5 pochadzalo z doméceho trhu (Cesko a Slovensko) a 5 zo
zahranicia. Tento vyskum bude zamerany na zistenie sklisenosti pouzivatel'ov pri interakcii
s webom, konkrétne pre ro¢nik 2025. Ciel'om je identifikovat, ako efektivne a intuitivne
dokazu pouzivatelia najst’ potrebné informacie, napriklad o programe, recnikoch ¢i sutazi
Best in Design a odhalit’ hlavné problémy v pouzivatel'skom rozhrani a porovnat’ vysledky

s predchadzajicimi rocnikmi.

6.6.3.1 Objekt Setrenia a Scenar

Scenar uzivatel'ského testovania je inSpirovany pristupom Steva Kruga (2014, s. 115-126),
ktory zdorazituje dolezitost’ jednoduchého, ale konzistentného procesu. Scenar zahfna
uvodné uvitanie a vysvetlenie testu, zodpovedanie zakladnych otazok tykajlicich sa
pouzivatel'skych preferencii, hodnotenie domovskej stranky, vykonanie konkrétnych uloh,
a nakoniec ziskanie spatnych vézieb a zaverecné zhodnotenie. Celé testovanie trva zvycajne

30 az 60 minut, pricom sa zaznamenava spravanie pouzivatel'ov, ako aj ich spitna vézba.

Pri uzivatel'skom testovani sa pouzije desat’ participantov, z toho péat’ z doméceho
trhu (Cesko a Slovensko) a pét’ zo zahrani¢ia. Testovanie bude prebiehat na desktopovych
zariadeniach, pricom cielom je zistit’, ako efektivne dokazu pouzivatelia ndjst’ klacové

informacie na webe Zlin Design Week.

Testovanie bude realizované prostrednictvom online néstrojov na zdielanie
obrazovky, ¢o umoZzni pozorovanie participantov v redlnom cCase bez toho, aby bol
vyskumnik fyzicky pritomny. Tento pristup minimalizuje vplyv vyskumnika na spravanie

participantov, ¢im sa zabezpeci ¢o najvyssia objektivita vysledkov.
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6.7 Vyhody a nevyhody, Timing a Rozpocet zvolenych vyskumnych

metod

6.7.1 Uzivatelské testovanie

Vyskumné metody pouzité pri testovani pouzitel'nosti webovych stranok prindsaju cely rad
vyhod, ktoré zahiiiaji efektivne odhalenie problémov, ktoré moézu byt pre vyvojarov a
dizajnérov neviditelné. Usability testing pomaha identifikovat’ chyby a zlozitosti v
navigdcii, ktoré mézu branit’ pouzivatel'om v efektivnom pouzivani webu. Takyto pristup
umoziuje vyvojarom prisposobit’ dizajn redlnym potrebam pouzivatel'ov, ¢im sa zvysSuje
celkova spokojnost’ a zlepSuje uzivatel'ské skiasenost’ (Zaluski, 2023). Na druhej strane su tu
nevyhody, najmi vysoké financné néklady spojené s profesiondlnym vedenim testovania

(Krug, 2014, s. 115-126).

6.7.2 Uzivatel’ské testovanie - Timing

Doba trvania testovania pouzitel'nosti zavisi od rozsahu a komplexnosti testovania. Zatial
¢o zékladné testy mézu byt vykonané v priebehu jedného tyzdna, rozsiahlejSie projekty
mdzu vyzadovat' dlhsie Casové ramce, najma ak su testy planované na viacerych prototypoch
alebo pri zavadzani zmien v dizajne. Priprava zahffia vytvorenie scendrov a nabor
ucastnikov, pricom pilotné testy mdézu pomdct’ optimalizovat’ cely proces. Testovanie sa
casto vykonava v iterativnych cykloch, ¢o znamena, ze niekol’ko faz testovania mdze trvat’
niekol’ko tyzdnov az mesiacov, najma pri zlozitejSich e-commerce projektoch s viacerymi

funkcionalitami (Zaluski, 2023).

Casova naroénost tohto testovania je natiahnutd do niekolkych faz, ako tvorba
scenaru, hl'adanie a vyber participantov, zbieranie udajov a ich nasledné¢ hodnotenie. Aj

preto zaberie vyskum niekol’ko tyzdnov.

6.7.3 Uzivatel’ské testovanie - Rozpocet

Rozpocet potrebny na testovanie pouzitel'nosti sa 1iSi v zdvislosti od pristupu. Krug (2014,
s. 115) uvadza, ze klasické profesiondlne testovanie sa pohybuje v rozsahu 5 000 az 10 000
doléarov na jedno kolo testovania, najma pri angazovani odbornikov na pouzitel'nost’. Avsak,
existuju pristupy k lacnejSiemu ,,discount” testovaniu, ktoré znizuji naklady
prostrednictvom menSiecho poc¢tu Ucastnikov a jednoduchSich nastaveni. Napriklad,

testovanie na malej vzorke pouzivatelov bez prendjmu laboratéria mdze byt cenovo
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dostupnejSou moznostou. Alternativne DIY testovanie s vyuzitim dostupnych nastrojov, ako
je napriklad platforma Notion, umoznuje firmam vykonat testovanie s minimalnymi
finanénymi nakladmi, priCom pre jednoduchsie projekty je mozné dosiahnut’ tsporu aj na

externej technickej podpore (Krug, 2014, s. 115; Bose, 2022).

V tejto praci bude testovanie vykonané autorom za vyuzitia zékladného technického
vybavenia, v domacom prostredi a s pomocou verejne dostupnych online platforiem na
sprostredkovanie online hovoru. Participanti pre testovanie vykonavaju tuto cCinnost
dobrovol’ne, bez finan¢nych poziadavok. Aj vd’aka tomu su finanéné néklady tohto vyskumu

minimalne.

6.7.4 Longitudinalna Studia

Longitudinalne stadie umoznuju sledovat’ vyvoj a zmeny v spravani alebo charakteristikach
subjektov pocas dlhSieho obdobia. Hlavnou vyhodou tejto metddy je moznost’ identifikovat’
vztahy a dlhodobé trendy, ¢o je idedlne pre vyskum napriklad v medicine, psychologii a
d’alsich socialnych vedach. Nevyhodou je vSak ¢asova a finan¢né naro¢nost’, ako aj problém
s odchodom ucastnikov z vyskumu, o mdze viest’ k skresleniu vysledkov (Fleetwood, 2024;

Simkus, 2023).

6.7.5 Longitudinilna Stidia - Timing

Longitudinalne $tadie su vel'mi ¢asovo naro¢né a mozu trvat’ od niekol’kych tyzdiov az po
desiatky rokov, v zavislosti od cielov vyskumu. Napriklad, Harvardskd stadia vyvoja
dospelych bezi uz viac nez 80 rokov a stale prindsa nové poznatky o psychosocidlnom a

biologickom zdravi starSich I'udi (Simkus, 2023).

V pripade tejto prace, prvy vyskum bol vykonany vroku 2022 a porovnaval
tohorocny web s webom z roku 2021. Nasledne bol v ramci bakalarskej prace autorom
skimany web pre ro¢nik 2023 a s ro¢nou pauzou bol touto pracou skimany web pre ro¢nik
2025. Za 5 rokov festivalu boli teda vykonané 4 vyskumy, ktoré budi v praktickej Casti

podrobne popisané a bude zaznamenany aj ich vyvoj.

6.7.6 Longitudinalna Studia - Rozpocet

Longitudinalne $tadie su zvycajne nakladné, pretoze vyzaduju opakované zberanie tidajov,

dlhodobé zapojenie ucastnikov a persondlu, o mdze presiahnut’ moznosti mnohych
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vyskumnych grantov. Vysoké naklady suvisia tiez s potrebou udrzat’ ucastnikov vo vyskume

a pokryt’ d’al$ie nepredvidatel'né vydavky (Fleetwood, 2024; Simkus, 2023).

Vzhl'adom na to, Ze data s zbierané a posudzované samotnym autorom, st naklady

tejto Studie minimalne.
6.7.7 Komparativna Studia

Komparativna analyza predstavuje efektivny nastroj na porovnavanie rdéznych prvkov,
premennych alebo moznosti s cielom odhalit’ podobnosti, rozdiely a vzorce. Tento pristup
pomaha ziskat' objektivny pohlad a zvysit transparentnost’ rozhodovacich procesov

(Appinio, 2023).

Metodolodgia porovnavacej analyzy ponuka vyznamnu flexibilitu, ked’ze moze byt
pouzita v kvalitativnom 1 kvantitativnom vyskume. V oblastiach ako biznis a vyskum
verejnej politiky prispieva k efektivnejSiemu planovaniu zdrojov a zlepSeniu
konkurencieschopnosti, no nevyhodou je casovd a finan¢nd ndroCnost’ pre rozsiahle

porovnania (TimesPro, 2024).

6.7.8 Komparativna stidia - Timing

V zavislosti od zvolenej metédy moze trvat’ komparativna analyza od niekol’kych tyzdiov
az po mesiace. Detailna analyza, ktord zahfna viacero zdrojov dat, ako st prieskumy alebo
verejné zaznamy, moze byt casovo narocnejSia. Napriklad pri hodnoteni ti¢innosti dvoch
liecebnych postupov si klinické skusky Casto vyzaduju sledovanie pacientov po dlhsi Cas

(Fleetwood, 2024).

Jednoduchsie analyzy, napriklad pri hodnoteni sti¢asnych cien produktov alebo
porovnavani jednotlivych funkcii softvérovych nastrojov, mézu byt vykonané v priebehu

niekol’kych dni az tyzdiiov, €o je idealne pre rychle rozhodovacie procesy (TimesPro, 2024).
Komparativna analyza Struktiry a dizajnu webov a ich nasledné hodnotenie a popis

zaberie v tejto praci niekol’ko dni.

6.7.9 Komparativna Studia - Rozpocet

Komparativna analyza je ¢asto nakladna, najmé ak zahrnuje rozsiahly zber dat z viacerych
zdrojov alebo opakované merania. Pri zlozitejSich porovnaniach moéze byt potrebné

zaobstarat’ Specializované analytické nastroje, ¢im sa naklady navySuji (Appinio, 2023).
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Mensie a jednoduch$ie analyzy, ako napriklad porovnania v oblasti cenovych
stratégii alebo zékladného benchmarking-u, st cenovo dostupnejsie. Tieto analyzy casto

vyzaduji menej personalu a Casu, ¢o prispieva k ich niz§im ndkladom (TimesPro, 2024).

Vzhl'adom na to, Ze weby aich prvky budi posudzované samotnym autorom, st

naklady tejto Stidie minimalne.

6.7.10 Google Analytics

Vyhody GA4 spocivajii najma v jeho schopnosti zhromazd’ovat’ udaje naprie¢ platformami,
jeho integracii s Google Ads a inymi nastrojmi, a pokroc€ilych analytickych funkciach
vratane prediktivnych metod zalozenych na strojovom uéeni (Cech, 2023). Hlavnymi
nedostatkami st obmedzenia pri vizualizécii dat, ktoré Casto vyzaduju pokrocilé technické
zrucnosti a doplnkové nastroje, ako st Looker Studio a BigQuery, ktoré mozu byt pre mene;j

pokrocilé projekty vyzvou (Awati a Chai, 2024).

6.7.11 Google Analytics - Timing

Implementacia GA4 je ¢asovo naro¢nd, najmi ak ide o komplexné projekty s potrebou
prisposobenych reportov a pokrocilého zberu dat. Ak sa zacina od zékladov, Casova
naro¢nost’ moze byt’ niekol'ko dni pre jednoducho Struktirované weby, no pri komplexnych
implementaciach moze implementacia trvat’ niekol’ko tyzdiov az mesiacov, a to vratane
testovania a overovania zberu dat. Marek Cech odporuca paralelné meranie pomocou GA3
a GA4, ¢o umoznuje jednoduchsi prechod a dlhodobé zbieranie dat v GA4, ¢im sa

minimalizujt prekazky pri prechode na novy systém (Cech, 2023).

Této praca pracuje s datami, ktoré st zbierané dlhodobo, konkrétne vSak od roku

2021 az doteraz.

6.7.12 Google Analytics - Rozpocet

Néklady na implementaciu Google Analytics sa liSia podl'a rozsahu a komplexnosti projektu.
Pri menSich projektoch na CMS platformach je zavedenie GA4 relativne lacné a
zvladnutel'né interne. Komplexnejsie projekty, ktoré vyzaduju analytické sluzby a integraciu
s BigQuery, Looker Studio a Google Cloud, mézu byt finan¢ne nakladné. Preto napriklad
firmy moZzu pocitat’ s investiciou v radoch stoviek az tisicov eur, najma ak sa rozhodnl pre

outsourcing analytickych sluzieb (Macroconsulting, 2023).
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Pri préaci st vyuzivané data, ktoré boli zbierané samotnymi organizatormi festivalu a su pre

ucely prace poskytnuté aj autorovi. Naklady na tento typ vyskumu teda nie st.
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I1.

PRAKTICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 53

7 PREDSTAVENIE FESTIVALU ZLIN DESIGN WEEK

Této kapitola sa zaobera predstavenim festivalu Zlin Design Week a jeho vnimanim ako
znaCky. Autor prace pdsobil ako manazér propagacie tohto festivalu apri pisani

spolupracoval s jeho organizatormi, o sved¢i o relevantnosti uvedenych informacii.

7.1 O festivale

Zlin Design Week je tyzdenny festival, ktory od roku 2015 prinasa do Zlina inSpiraciu,
kreativitu a energiu. Funguje pod zastitou Fakulty multimedidlnych komunikacii Univerzity
Tomasa Bat'u, kde spéja dizajn, marketing, fotografiu a audioviziu. Ide o projekt, na ktorom
spolupracuje viac nez 60 Studentov fakulty, pricom festival pontika cenné skusenosti a

zvysuje prestiz univerzity.

Program zahina vystavy, workshopy, médne prehliadky a diskusie, ktoré prepajaja
mlad¢ talenty s profesiondlmi. Festival nie je len o pozorovani, ale aj o aktivhom zapojeni —
workshopy umoziuji navstevnikom skasat’ nové techniky a diskusie prindsaju pohl'ady na
aktualne vyzvy v dizajne. Vyznamnou stucastou je aj medzindrodné sitaz Best in Design,

ktora predstavuje inovativne prace mladych dizajnérov.

Zlin Design Week vSak pokracuje aj vecermi plnymi koncertov a afterparty. Tento rok
navyse pozyva kazdého zapojit’ sa do tvorby vizualnej identity 11. ro¢nika svojou kresbou,

¢im modze ovplyvnit jeho jedine¢nt podobu (O festivalu, b.d.).

7.2 Znacka Zlin Design Week

V roku 2019 bola znacka Zlin Design Week presne definovana v spolupréci s agentirou
Brain One. Tento proces zadefinovania filozofie znacky je v stulade s konceptom, ktory
popisuje Neumeir, a spdsob prezentacie znacky sa podoba pristupu ,,paper Building Belief™

(Vecerkova, 2020).

7.2.1 Poslanie, Vizia a Ciel’ové skupiny

Festival Zlin Design Week ma podl'a Vecerkova (2020) jasne definované poslanie, viziu a

hodnoty, ktoré formuju jeho jedine¢nt identitu a zameranie.

Poslanie - Festival sa snazi vytvarat’ priestor pre necCakané spojenia, podporu talentov a

inSpiraciu v oblasti dizajnu.
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Vizia — Chceme sa stat’ komunitou otvorenou inovativnym pristupom, ktoré moézu prispiet

k rozvoju dizajnu a jeho vyznamu v spolo¢nosti.
Cielové skupiny:
1. Ludia z odboru — mladi dizajnéri do 30 rokov, nov¢ talenty, sktiseni tvorcovia, firmy
a znacky.

2. Odbory suvisiace s dizajnom — technoloégovia, psycholégovia, sociolégovia, umelci,

kultarni organizatori a marketéri.

3. Verejnost’ zaujimajica sa o kultarne dianie.

7.2.2 Hodnoty znacky
1. ,,Jsme srdcaFi®— Vsetko robime naplno, s maximalnym nasadenim.

2. Komunita — Dovera a spolupraca su zakladom naSich vzt'ahov v time, s univerzitou,

partnermi aj navstevnikmi.

3. ,,Bez Skatule* — Cenime si kreativitu a originalnost’, pricom nekonven¢né myslenie

povazujeme za prirodzené.

4. Odvaha — Nebojime sa prekracovat’ hranice, experimentovat’ a realizovat’ odvazne

projekty.

Tieto prvky spolu vytvaraju zaklad, na ktorom stoji filozofia a fungovanie festivalu Zlin

Design Week.

7.3 Web ako kPucovy prvok

Webova stranka je pre festival Zlin Design Week kIi¢ovym néstrojom, ktory zohrava
zasadnu ulohu v jeho fungovani a propagécii. Predstavuje hlavny zdroj informacii pre
navstevnikov, ktory prostrednictvom neho mozu ziskat’ vSetky dolezité udaje o festivale, ako
su aktudlne spravy, program podujati, detaily o rec¢nikoch, umiestnenie vystav ¢i
prihlasovaci formular do prestiznej medzinarodnej sut'aze Best in Design. Prehl'adnost’ a

jednoducha orientécia na stranke su preto prioritou.

Webova stranka vSak plni nielen informacnu, ale aj marketingova funkciu. Doraz na
optimalizaciu pre vyhl'adavace (SEO) zarucuje, Ze sa festival dostdva na popredné priecky
vo vysledkoch vyhl'adavania. KIi¢ové slova su starostlivo zakomponované do textov v

sekciach webu, vratane blogu, ¢im sa zvySuje vidite'nost’ festivalu. Okrem toho, vd’aka
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spolupracam s relevantnymi partnermi, ako je napriklad czechdesign.cz, ziskava web
mnozstvo kvalitnych spéatnych odkazov, ktoré posiliuju jeho doveryhodnost’ a umiestnenie

vo vyhladavacoch.

Blog na webe Zlin Design Week hra dolezit tlohu v edukécii a informovani. Prinésa
rozhovory s dizajnérmi, vysvetl'uje pojmy zo sveta dizajnu a poskytuje prehl'ad o tspechoch
sut'aziacich z predchadzajicich ro¢nikov Best in Design. Zaroven upozoriuje na dolezité
terminy, informuje o programe a predstavuje partnerov festivalu. Tymto sposobom web

oslovuje navstevnikov, buduje komunitu okolo festivalu a posiliiuje jeho znacku.

Spravne fungujuci a atraktivny web je preto neoddelitelnou sucastou tspechu Zlin
Design Weeku. Nielenze poskytuje navstevnikom vsetky potrebné informécie na jednom

mieste, ale tiez posiliiuje jeho online pritomnost’ a zabezpecuje reprezentaciu znacky.
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8 ANALYZA SUCASNEJ SITUACIE PODI’A SEKUNDARNYCH
DAT

Tato kapitola sa zaoberad analyzou sekundarnych dat, zname aj ako ,,desk research®. Data
boli ziskané prostrednictvom Google Analytics a sluzili aj ako podklad pre formulaciu
otazok pouzitych v uZivateI'skom testovani. Obsah kapitoly zahfila charakteristiku
navstevnikov festivalu Zlin Design Week, ich pristup k webu podl'a krajiny, typu zariadenia
¢i socidlnych sieti a d’alSie.

Na zéaklade predchadzajucich sktisenosti, kedy boli do uzivatel'ského testovania webu
zapojeni aj participanti zo zahranicia, si autor v§imol rozdiely medzi uzivate'mi z doméceho
trhu (CZ/SK) a zahranicnymi uzivate'mi. Tieto rozdiely sa tykali sposobu prehliadania

webu, vnimanych prekazok a celkového pristupu k stranke. Prave preto sa autor v tomto

vyskume rozhodol preskimat’ aj tieto odliSnosti a venovat’ im zvySent pozornost’.
8.1 Analyza aktualnych dat z Google Analytics

8.1.1 Demografia
Demografia néavsStevnikov Zlin Design Week ukazuje na roéznorodé publikum s

niekol’kymi jasne dominantnymi skupinami.

Aktivni pouzivatelia~ podla Pohlavie A~

» FEMALE » MALE

68,7 % 31.3 %

Obrazek 1 - Demografia (Pohlavie) - 27.1.2024 - 27.1.2025
(Zdroj: Interné dokumenty)
Z pohl'adu pohlavia tvoria vyraznu va¢Sinu navstevnikov Zeny, ktoré predstavuji 68,7
% vsetkych pouzivatel'ov, zatial' co muzi tvoria 31,3 %. Tento trend nie je prekvapivy, ked’ze
dizajn ako odbor tradi¢ne oslovuje viac zien, predovSetkym v oblastiach ako mddny,

interiérovy a graficky dizajn. MoZnym vysvetlenim tejto nerovnovahy mdze byt aj vysSia
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aktivita zien v komunitach zameranych na kreativny priemysel a ich vyssia angazovanost’ v

témach suvisiacich s festivalom.

Otéazkou do buducna je, ¢i by sa festival mal cielene snazit’ zvysit’ podiel muzskych
navstevnikov, napriklad silnej$im zastipenim oblasti ako priemyselny a produktovy dizajn,
kde byva vyssi podiel muzov alebo naopak, prisposobit’ sa tymto datam a cielit’ do budticna

viac na Zeny.

Geograficky je dominantnym zdrojom navitevnikov Cesko, ktoré generuje najvacsi
podiel ndvstevnosti s viac ako 12 600 navstevami. Vyrazny podiel majt aj krajiny susediace
s Ceskom, predovietkym Slovensko, ktoré je druhym najvacsim zdrojom navstevnikov s
priblizne 1 800 navstevami. Pozoruhodna je tiez navstevnost’ z Pol'ska, kde sa zaznamenalo

okolo 240 navstev, a Nemecka s viac nez 300 navstevami.

Tento trend naznacuje, ze festival ma prirodzeny dosah a zaujem oitho vidiet’ aj u krajin,
ktoré s Ceskom susedia, pric¢om Slovensko a Pol'sko vykazuju obzvlast signifikantné &isla.
Tieto vysledky poskytuju jasnt indiciu, Ze krajiny v stredoeuropskom regione by mohli byt
vhodnymi ciel'mi pre d’alSiu expanziu marketingovych a komunikaénych aktivit — napriklad

spoluprdcou s univerzitami a dizajnérskymi komunitami.

1 Czechia 12 686 12 581
2 slovakia 1867 1823
3 Ukraine 1772 1726
4 United States 1154 1149
] India 798 785
6  Russia 423 397
7 Germany 335 319
8 Poland 247 234
9  United Kingdom 198 186
10 Netherlands 140 132

Obrazek 2 - Demografia (Krajina) - 27.1.2024 - 27.1.2025
(Zdroj: Interné dokumenty)

Co sa tyka vekovej Struktiry, najpocetnejSiu skupinu predstavuji navstevnici vo veku 45—
54 rokov, ¢o naznacuje zaujem strednej generacie o festival. DalSie vyznamné vekové

skupiny st 25-34 rokov a 65+, pricom mladsi navstevnici (18-24 rokov) tvoria mensi podiel.
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Aktivni pouzivatelia~ podla Vek

4554

25-34

63+

55-64

35-44

18-24

Obrazek 3 - Demografia (Vek) - 27.1.2024 - 27.1.2025
(Zdroj: Interné dokumenty)

Celkovo tieto data ukazuju, Ze Zlin Design Week je atraktivny najmé pre Zeny stredného

veku a ndvstevnikov z Ceska a Slovenska, pricom si ziskava aj medzinarodné publikum.

8.1.1.1 Odchylka v demografii

Demografické data z Google Analytics odhal'uji zaujimavé trendy, no pri analyze vekove;j
Struktiry moze byt pritomnd odchylka. Pocet mladsich navstevnikov vo veku 18-24 rokov
bol prekvapivo nizsi v porovnani s predoslymi rocnikmi (tie st analyzované v nasledujucich

kapitolach), ¢o vyvolava otdzky o presnosti tychto udajov.

Autor predpoklada, Ze toto skreslenie moze byt spdsobené vysSou citlivostou mladych
'udi na ochranu svojho sukromia. Podl'a dat Eurostatu (2025) az 24 % os6b vo veku 1624
rokov vyuziva softvér, ktory obmedzuje sledovanie ich online aktivity. V pripadoch, ked’
tato vekova skupina neodsuhlasi pouzivanie cookies, ich data sa neprenesu do Google
Analytics, €o vedie k znizenému poctu zaznamenanych pouzivatel'ov. Podobny trend vidime
aj u skupiny 25-34, ktora sice nevyuziva aktivne tieto softvéry, ale ¢asto aktivne odmietaju

ukladanie cookies, pri vstupe na web. To mdze byt pri¢inou ich poklesu v umiestneni.

Tato skuto¢nost’ zdorazituje potrebu brat’ tieto aspekty do uvahy pri interpretacii

demografickych udajov, najméi ak ide o vekové rozloZenie navstevnikov.
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8.1.2 Zobrazenia stranok

N&zov stranky a..dzov obrazovky ~ - - Zobrazenia

Celkove 100 :-céjcg?j 100 % 221::?\‘:
1  Zlin Design Week 15 568 8012
2 Program - Zlin Design Week 6736 337
3 Bestin Design - Zlin Design Week 5999 3425

Registration for the Best in Design

4 competition - Zlin Design Week 5908 2214
5  Vstupné - Zlin Design Week 3139 2208
6  Vystavy - Zlin Design Week 2 069 1242
7  Roé&niky BID - Zlin Design Week 1780 1172
8  Fashion Show’s - Zlin Design Week 1720 1038
9  Doprovodny program - Zlin Design Week 1365 799
10 Rules - Zlin Design Week 1350 820

Obrazek 4 - Zobrazenia stranok - 27.1.2024 - 27.1.2025
(Zdroj: Interné dokumenty)

Data o najnavstevovanejsich strankach ukazuja, Ze najvacsi zaujem je o hlavnu stranku (15
568 zobrazeni), €o je prirodzené, ked’Ze ta slizi ako vstupny bod pre va¢sinu navstevnikov.
Nasleduje sekcia ,,Program festivalu® (6 736 zobrazeni), ¢o ukazuje, ze pre navstevnikov je

kl'a¢ove vediet, ¢o sa na festivale deje.

Velku pozornost si ziskali aj sekcie venované sutazi Best in Design (5 999 zobrazeni) a
stranka na registraciu (3 908 zobrazeni). To potvrdzuje, ze sitaz je jednym z hlavnych
tahakov festivalu a Ze je nevyhnutné venovat jej dostatocny priestor v marketingovej
komunikacii.

Zaujimavé je, ze Vystavy a Fashion Show maju niz8i pocet zobrazeni (2 069 a 1 720), hoci
ide o atraktivne a podstatné Casti programu. Méze to byt’ dosledok slabsej propagacie alebo

menej vyrazného umiestnenia tychto sekcii na webe.

8.1.3 Kategoria zariadenia

Podl'a kategorie zariadeni je védcSina ndvStevnikov webu Zlin Design Week aktivna na

mobilnych zariadeniach, ktoré tvoria 62,4 % pouzivatelov. Nasleduji navstevnici
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vyuzivajuci stolné pocitace (desktop) s podielom 36,2 %, zatial’ Co tablety predstavuju iba
1,4 % pouzivatel'ov.

Aktivni pouzivatelia~ podla @ -
Kategoria zariadenia

» MOBILE » DESKTOP TABLET

62,4 % 36,2 % 1.4 %

Obrazek 5 - Zariadenie - 27.1.2024 - 27.1.2025
(Zdroj: Interné dokumenty)

Tieto data naznacujl, Ze optimalizdcia webu pre mobilné zariadenia je kI'icova, ked’ze
viac nez polovica navstevnikov preferuje prehliadanie cez telefony. Pre zlepSenie
pouzivatel'ského zazitku by mali byt zabezpecené rychle nacitavanie a jednoducha navigécia
na mobilnych platformach. Do buducna je teda vhodné vytvorit’ testovanie zamerané Cisto

na mobilné zariadenia.

8.2 Vyvoj webu v rokoch na zaklade dat z Google Analytics

V tejto kapitole sa autor venuje porovnaniu kI'iCovych metrik z Google Analytics za
predoslé ro¢niky festivalu. Ked'Ze sa pri prechode na novia verziu GA4 nepodarilo zalohovat
predoslé data, vychadzané je z tych, ktoré si autor ulozil pri tvorbe ro¢nikovej a bakalarskej

prace.

8.2.1 Demografia

Porovnanim udajov z obdobi 26.1.2022 — 26.1.2023 a 27.1.2024 — 27.1.2025 sa ukazuju

jasné trendy vo vyvoji navstevnosti webu Zlin Design Week.
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Vek 26,49 % z celkovej hodnoty metriky pouzivatelia Pohlavie 26,49 % 2 celkovej hodnoty metriky pouzivatelia

30% W female M male

20%

Obrézek 6 - Demografia (Vek + Pohlavie) - 26.1.2022-26.1.2023
(Zdroj: Interné dokumenty)

Pri porovnani udajov medzi dvoma sledovanymi obdobiami sa ukazuju vyrazné zmeny
v demografickom zloZeni néavstevnikov. NajvyraznejSim trendom je narast zastupenia
zenského publika. V rokoch 2022-2023 tvorili Zeny 59,9 % navstevnikov a muzi 40,1 %. V
aktudlnom obdobi 2024-2025 sa podiel zien zvySil na 68,7 %, zatial’ ¢o podiel muZzov klesol
na 31,3 %. Tento trend naznacuje, Ze festival sa coraz viac profiluje ako podujatie, ktoré
oslovuje predovSetkym Zzenské publikum. MoZznym vysvetlenim moze byt obsahové
zameranie festivalu alebo spdsob komunikacie, ktory viac rezonuje so zenskymi
navsStevnickami. Tato zmena mdze byt pre organizatorov impulzom na strategické
rozhodnutie — bud’ festival d’alej cielit’' na Zenské publikum, alebo sa snazit’ opét’ viac zapojit’
muzskych navstevnikov, napriklad rozSirenim programu o oblasti ako priemyselny dizajn ¢i

technologické inovacie.

Z geografického hladiska zostdva dominantnym zdrojom navitevnikov Cesko a
Slovensko si stabilne drZi druhé miesto, ¢o potvrdzuje, Ze festival je pre slovenské publikum
atraktivny a vnimany ako dolezita dizajnérska udalost’ aj za hranicami Ceska. Najvyrazne;jsi
rast zaznamenali Pol'sko a Nemecko, ¢o naznacuje, Ze festival si postupne ziskava popularitu
aj v dalsich krajinach stredoeuropskeho regionu. Tento trend moéze byt signalom pre
organizatorov, Ze marketingové a komunikacné aktivity by sa mohli cielene rozsirit’ prave
na tieto trhy — napriklad cez spolupracu s pol'skymi a nemeckymi dizajnérskymi komunitami
a vzdeldvacimi inStiticiami.

Co sa tyka vekovej §truktary, v rokoch 2022-2023 bola najviésou skupinou kategoria
25-34 rokov, nasledovand 3544 rokmi. V aktudlnych datach za roky 2024-2025 sa vSak
stala dominantnou vekova skupina 45—-54 rokov, pricom 25-34 rokov a 65+ tiezZ zaznamenali

silnt pritomnost’. Na druhej strane, skupina 18-24 rokov zaznamenala pokles, ¢o moze byt’
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spdsobené vyssou citlivostou mladsich 'udi na ochranu sukromia a pouzivanim softvéru

blokujticeho sledovanie, ¢o znizuje ich viditeInost’ v Google Analytics.

Celkovo tieto data ukazuju, ze Zlin Design Week si udrzuje stabilnu zakladiu
navitevnikov z Ceska a Slovenska, pri¢om rozsiruje svoj dosah na susedné krajiny. Rast

zaujmu zien a starSich vekovych skupin naznacuje, Ze festival oslovuje Coraz SirSie

publikum.
Krajina [ Pouzivatelia ~ & [Pouzivatelia v
7398 7 398

ty met 00,00 ovej hodnoty metriky: 100,00 % (7 398

1. b Crechia 4610 I 61 5 %

2. | gm Slovakia 470 Il 631 %

3. | M Germany 250 W 336%

4. EE United States 217 B291%

5. wm Poland 113 |1.52%

6. | == Hungary 105 [1.41%

7. E@ Romania 95 1,28%

Netherlands 68 1091 %

o

9. | = Austria 64 | 0,86 %

10. | & India 62 |0,83%

Obrazek 7 - Demografia (Krajina) - 26.1.2022-26.1.2023
(Zdroj: Interné dokumenty)

Porovnanim dat z rokov 2022-2023 a 2024-2025 mdzeme vidiet’ jasny rast navStevnosti

webu Zlin Design Week, pricom hlavne niektoré sekcie zaznamenali vyrazné zlepsenie.
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- Zobrazenia stranky Jec!inet":né zobrazenia
stranky

29137 22790

Z celkove] hodnoty Z celkove| t

1. /2022/ = 3473 (11,92%) 2523 (11,07 %

2. /2022/zdw/program/ 7 2577 (8,84%) 2068 (9,07 %

3/ ] 1369 (4,70 %) 800 (351 %

4. /2022/vystavy/ = 1153 (3,96%) 871 (382%
5. /2022/best-in-design/ = 1147 (3,94%) 839

6. /2022/konference/ = 897 (3.08%) 664 (291°
7. /2023/ = 643 (2,21%) 428

8 :‘ji?jii;;;ashion—showrafhudebni—vys‘t & 552 (1,89%) 471 2075

9. /2022/best-in-design-rocniky/ = 503 (1,73 %) 380 (1.67%
10.  /2022/best-in-design/registrace/ ] 458 (1,57 %) 375

Obrazek 8 - Zobrazenia stranok - 26.1.2022-26.1.2023
(Zdroj: Interné dokumenty)

Hlavné stranka zaznamenala najvac¢si narast —z 5 485 (stranky ,,/2022/%, ,,/* a,,/2023/%)
zobrazeni v obdobi 2022-2023 na 15 568 zobrazeni v rokoch 2024-2025. To ukazuje na
celkové zvySenie zaujmu o festival a lepSiu schopnost” webu pritiahnut’ navstevnikov.
Podobny trend sa prejavil aj na stranke programu, ktora vzrastla z 2 577 na 6 736 zobrazenti,
¢o potvrdzuje, Ze navstevnici intenzivne vyhl'adavaju informécie o programe a planuji svoju

ucast’ na zaklade dostupnych udajov.

Sekcie suvisiace so sutazou Best in Design zaznamenali vyrazny rast. Hlavna stranka
sut’aze mala v rokoch 2022-2023 1 147 zobrazeni, zatial’ Co v aktualnom obdobi dosiahla 5
999 zobrazeni. Stranka na registraciu do sut'aze vzrastla zo 458 na 3 908 zobrazeni. Tieto
Cisla jasne ukazuju, Ze medzinarodna sutaz je Coraz popularnejsia a zohrava kl'i¢ovu ulohu
v ramci festivalu. Tento rast naznacuje potrebu eSte vacsej marketingovej podpory sutaze,

aby mohla prildkat’ eSte viac u€astnikov zo zahranicia.

Sekcia vystav sa taktiez rozvijala, ked’ jej ndvStevnost’ stapla z 1 153 na 2 069
zobrazeni. Podobne stranka venovana médnym prehliadkam a hudobnym vystipeniam
zaznamenala narast z 552 na 1 720 zobrazeni, ¢o naznacuje, ze tieto sprievodné aktivity si
ziskavaju rastici zdujem publika. Novinkou v aktualnych datach je viditelny zaujem o

sprievodny program, ktory mal 1 365 zobrazeni.
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Celkovo web Zlin Design Week preukazal vyznamné zlepSenie vo vSetkych kl'acovych
oblastiach, pricom navstevnici vyhl'adavaji predovsetkym informacie o programe, sutazi
Best in Design a d’alSich aktivitach festivalu. Tieto vysledky potvrdzujt, Ze web efektivne

plni lohu hlavného informac¢ného centra festivalu a iispesne oslovuje ¢oraz SirSie publikum.

8.2.2 Kategoria zariadenia

Akvizicia

Kategoria zariadenia
Pouzivatelia " Novi pouzivatelia

41,50 % & R

1. mobile
27.1.2022-27.1.2023 3671(4994%) 3 655(50,27 %
27.1.2019-27.1.2020 5302 (42,10%) 5263 (4255%
% zmeny -30,76 % -30,55 %
2. desktop
27.1.2022-27.1.2023 3604 (49,03%) 3541 (4870%
27.1.2019-27.1.2020 7054 (56,01 %) 6870 (5554 %
% zmeny -48,91 % -48,46 %

Obrazek 9 - Kategoria zariadenia - 27.1.2022-27.1.2023 vs 27.1.2019-27.1.2020
(Zdroj: Interné dokumenty)

Analyza vyvoja pouZzivania zariadeni na pristup k webu Zlin Design Week ukazuje jasny

trend rastiicej dominancie mobilnych zariadeni.

Tieto zmeny jasne naznacuju, Ze vacsina pouzivatel'ov preferuje prehliadanie webu cez
smartfébny, ¢im sa mobilné zariadenia stavaju hlavnym kandlom pre interakciu s
festivalovym webom. Pokles navstevnikov desktopu je konzistentny a reflektuje v§eobecny

trend presunu pouZzivatel'ov na mobilné platformy.

Zistenia zdoraznuju klIai¢ovu potrebu optimalizacie webu pre mobilné platformy. Pre
zlepSenie pouzivatel'ského zdzitku by sa organizatori mali v buducnosti zamerat’ na rychle
nacitavanie stranok, prehladnii navigdciu a intuitivny dizajn prispésobeny menSim
obrazovkam. Do budicna by mohlo byt taktiez prinosné zrealizovat’ cielené testovanie

zamerané¢ vyhradne na mobilnych pouzivatelov, aby sa zabezpeCila ich maximalna
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spokojnost’. Tento vyvoj potvrdzuje, ze mobilna optimalizacia uz nie je len moznostou, ale

nevyhnutnost’ou pre uspech webovej prezentacie festivalu.

8.3 Analyza sucasnej Struktiury webu Zlin Design Week

Tato kapitola sa zaoberd analyzou stcasnej Struktury webu Zlin Design Week na zaklade
komparativnej analyzy, pricom porovnava webovu stranku rocnika 2025 s predchadzajticimi
ro¢nikmi festivalu. Cielom analyzy je identifikovat vyvojové trendy, zlepSenia a
pretrvavajuce nedostatky v navigacii, dizajne a funkcionalite stranky. Analyza sa sustredi na
tri hlavné oblasti: domovska stranka, podstranka Best in Design a podstranka Design

Kantyna.

V predoslych rokoch bola Specialne pozorovana aj podstranka Konference, avsak od tej bolo
v roku 2024 upustené a namiesto nej je zamer kladeny na platformu Design Kantyna, ktora
tvori komunitu dizajnérov v Cesku a na Slovensku. Preto je aj v rdmci vyskumu prihliadané

na tato podstranku.

Kritéria porovnania:
o Navigacna Struktura — dostupnost’ a logické rozvrhnutie menu.
e Dizajnova koherencia — vizualna identita, farebnost’ a typografia.
e Interaktivita — dynamické prvky a moznosti zapojenia uzivatel'ov.

e Informacna hierarchia — umiestnenie délezitych informacii a ich Citatel'nost’.

8.3.1 Domovska stranka — evolucia a sucasny stav
Vyvoj a porovnanie s predchadzajicimi roénikmi

V porovnani s ro¢nikmi 2021 a 2022, kde dominovali skor statické prvky a jednoducha
navigacia, presiel web v roku 2023 vyraznou modernizaciou. Implementované boli
dynamické prvky, ako napriklad slideshow na Uvodnej strdnke, no zdroven sa objavili
problémy s dizkou obsahu, obzvlast v mobilnej verzii, kde sa stranka zdala pre pouzivatelov
pridlha. V roku 2025 sa tento problém ciastocne riesil zavedenim prehl'adnejSich sekcii, no

web si stale zachovava tendenciu obsahovo presytenej domovskej stranky.
Silné a slabé stranky sucasnej verzie

Silné stranky:
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o Interaktivna kresliaca plocha na iivodnej stranke — originalny a putavy prvok, ktory

zapaja pouzivatelov.

e Farebnd schéma a vizualna konzistentnost — moderné neonové farby na svetlom

pozadi pdsobia esteticky pritazlivo.

e Sekcia,,Na co se tésit béchem ZDW? — vizualne dobre $truktiirovana s prehl'adnymi

obrazkami a popismi.
Slabé stranky:

e Aftermovie umiestnené¢ bez dostatocné¢ho kontextu — pouzivatelia nemaji jasna

motivaciu, preco si ho pozriet’.

e Prili§ vela informacii na jednej stranke — dlh¢ ,,scrollovanie* moze viest’ k tomu, ze

navstevnici preskocia dolezité sekcie.

e Nevyrazné tlac¢idlo na zmenu jazyka — pouzivatelia m6zu mat’ tazkosti najst’ ho.

[ ZLIN DESIGN WEEK 1 PROGRAM VSTUPNE BESTINDESIGN OFESTIVALU BLOG  ENGLISH

OFESTIVALU -+ KRESLIT

T

Stan se tvafi netradiéni Instagram plny inspirace! Navrhni merch k 150 letdm
Fashion Show Hledés inspiraci pro svou préci? Podivej Batil

Hiedéme modely a modelky, ktefi se s na nas instagramovy profil, kde sdilime Mésto Zlin a Ziin Design Week hledsiji
neboji vystoupit z fady. Piiblas se do préci mladych designért. graficky névrh pro vjroéni merchandising
Open Callu a za7j jedinecnou madni K 160. nerozeninam Tomase Bati. Souté?
show na viastni kiizi! béti do 28. unora 2025, vitézné névrhy si

rozdéli az 8 000 KE. Prinlas se & zanech

9 |
e o

Obrazek 10 - Domovska stranka ZDW

(Zdroj: zlindesignweek.com/2025/, vlastné spracovanie)
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8.3.2 Podstranka Best in Design

[ ZLIN DESIGN WEEK 1 PROGRAM  VSTUPNE BESTINDESIGN OFESTWALU BLOG  ENGLISH

DESIGNERSKA SOUTEZ

Piihlasovéni do soutéZe Best in Design je uzavieno!
Dékujeme viem designerlim, ktefi se ziéastnili
letodniho 16. roéniku. Ted uZ zbyvé na nasi odborngé
poroté, kdo bude BEST IN DESIGN. Vysledky se

BEST
I N D ES I G N z?:ri‘r:e na nagem Instagramu uf na zatatku
20

To)
Y
o
N
Q
To)
<
Y
@]
Y
Q
Y

SOUTEZNIi KATEGORIE

Product & Industrial Design Fashion Design Communication Design
Design produktd, interiénu, nabytku, néstrojd, Design odévu, textini tvorby, obuvi, galanterie, Design grafiky, ilustrace, nové média, vizuaini
zaiizeni a dalsi sperkd a dalsi komunikace, intermedia, webove animace a dalsi

Service Design

Komplexni névrhy procesé, technologil a interakci, kier fidi poskytovéni sluzeb
& dalé

KOUKNINA MINULE VITEZE

Obrazek 11 - Podstranka Best in Design
(Zdroj: zlindesignweek.com/2025/, vlastné spracovanie)

Podstranka ,,Best in Design 2025 na webe Zlin Design Week plni svoju hlavnt ulohu —
poskytuje navstevnikom vSetky dolezité informacie o sitazi, jej kategdriach, porote a
cendch. Stranka je vizualne konzistentnd so zvySkom webu, no jej spracovanie ma stale
priestor na vylepSenie, najméd v oblasti interaktivity a vizualnej dynamiky.
Vyvoj a porovnanie s predchadzajicimi ro¢nikmi

V roc¢nikoch 2021 a 2022 mala sekcia Best in Design jednoduchsiu $truktaru, pricom
informécie boli rozdelené do viacerych podstranok. V roku 2023 bola stranka prepracovana
tak, aby obsahovala viac interaktivnych prvkov, napriklad vyrazné tlacidla na registraciu a

prehl'adné kategorie. Web 2025 nad’alej zachovava tieto prvky, no niektoré sekcie posobia

staticky a mohli by byt’ vizualne atraktivnejsie.

Silné a slabé stranky sucasnej verzie
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Silné stranky:
o Intuitivna navigacia — navstevnici rychlo néjdu sekcie ako registracia, kategorie a
ceny.
e Dobre umiestnené tlacidla — registracia je na viacerych miestach, ¢o ul’'ahcuje pristup.
o Sekcia porotcov je interaktivna — klikatel'né profily poskytuju detailné informécie.
Slabé stranky:

o Staticky vzhlad sekcie ,,Ceny* — dlhé textové bloky bez vyrazného grafického

spracovania.

e Nedostato¢ne vizualne oddelené sitazné kategorie — jednotlivé sekcie by mohli mat’

dynamicke;jsi dizajn.

e Nejasna vizudlna hierarchia v niektorych sekcidch — texty by mohli byt lepSie

oddelené pre rychlejsie Citanie.

Celkovo je podstranka ,,Best in Design 2025 prehl'adnd a funk&nd, no v niektorych
oblastiach posobi staticky. Kym sekcie s vizudlnym obsahom, ako ,,Porota® a ,,Aftermovie*,
su dobre spracované, textové casti, ako ,,Ceny* a ,,Soutézni kategorie®, by mohli byt
atraktivnejSie. Pridanim grafickych a interaktivnych prvkov ¢i vylepSenim tlacidiel by
stranka pdsobila dynamickejSie a mohla by este lepSie zaujat’ navstevnikov. Napriek tymto

nedostatkom vsak plni svoj ucel a poskytuje vsetky dolezité informéacie o sutazi.
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8.3.3 Podstranka Design Kantyna

[ ZLIN DESIGN WEEK 1 PROGRAM  VSTUPNE BESTINDESIGN OFESTIVALU BLOG  ENGLISH

DESIGN KANTYNA

Placemaking: KdyZ se architektura umi ptéit

@ S —

Design KANTYNA, platforma, kterd v priib&hu celého roku nabizi prostfednictvim podcasti a diskusi pestré menu piné nejriiznéjsich chuti designu. Inspirativni hosté
z Geska i zahranidi, designéfi a designérky, stejné jako odbornici z jinych oborii. Ti, ktefi pomoci designu a designovych principt pomahaji fesit kazdodenni

i spolecenskeé vyzvy. lejich myslenky, zkusenosti a nové pohledy ti naservirujeme v Design KANTYNE.

ZACALO TO NA FACEBOOKU

Design KANTYNA za&ala jako facebookové skupina pro véechny, ktefi necht&li o svoji porci designu v obdobf karantény pijit. Hiad po dobrém designu a chut se
potkévat daly vzniknout platformé, kde kreativei mohou hledat inspiraci, sdilet své projekty, ptét se na ndzor ostatnich a propojovat se nejen s lidmi ve svém oboru, ale
i s t&mi, se kterymi by se v b&Zném Zivoté nepotkali.

Do komunity je vitén kazdy — at uZ hledas novéa propojeni nebo se jen nechces pfipravit o ty nejnovéjsi chutovky ze svéta designu, nevahej se pridat!

CHCI SE PRIDAT

Pod poklieku toho, co se v kuchyni Design KANTYNY zrovna pede, mizes nahlédnout také na nasem LinkedIn a Instagramu

LINKEDIN INSTAGRAM

Obrazek 12 - Podstranka Design Kantyna
(zdroj: zlindesignweek.com/2025/, vlastné spracovanie)

Podstranka ,,Design Kantyna“ na webe Zlin Design Week sa snazi predstavit tento
komunitny projekt ako priestor pre diskusiu o dizajne, priCom kombinuje textovy obsah,
odkazy na socialne siete a multimedialne prvky. Celkovo je stranka konzistentna so zvySkom
webu, no trpi vizualnou statickost’ou, nedostatocnou hierarchiou informacii a interaktivnym

potencidlom.
Vyvoj a porovnanie s predchadzajicimi roénikmi

Design Kantyna je nova platforma, ktord v roku 2025 nahradila podstranku Konference.
Oproti predchadzajicim ro¢nikom sa kladie doraz na komunitné zapojenie, no stranka trpi
podobnymi problémami ako starSia podstranka Konference — textové bloky su dlhé a

vizualne neatraktivne.
Silné a slabé stranky sucasnej verzie
Silné stranky:

e Podcastovy prehravac¢ v uvode — okamzité zapojenie navstevnika do obsahu.
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o Fotografie z diskusii — vizudlne ozivuju stranku a dodavaju autenticitu.

e Jasné odkazy na socialne siete — umoznuju jednoduché prepojenie s komunitou.
Slabé stranky:

o DIhé textové bloky bez vizudlneho oddelenia — m6zu odradit’ od Citania.

e Nevyrazné CTA tlacidla — napriklad odkazy na streamovanie podcastov nie su

dostato¢ne lakavé.

e Slaba vizudlna hierarchia informacii — texty a odkazy na komunitné platformy
splyvaju.

Celkovo je podstranka ,,Design Kantyna“ informacne dobre spracovand, no jej vizualna
dynamika je nevyvazena. Kym sekcia s fotografiami dodéva stranke potrebnu atraktivitu,
uvodné textové bloky posobia prili§ staticky a moézu navstevnika rychlo odradit’. Slabou
strankou st aj nevyrazné CTA prvky, ako tla¢idla na socidlne siete a streamingové
platformy, ktoré by mohli byt’ ovel’a vyraznejSie. Stranka mé potencidl posobit’ zivsie a ako
skuto¢ny priestor pre komunitu dizajnérov, no na to by potrebovala viac interaktivnych

prvkov a lepSiu vizualnu hierarchiu.
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9 PRIMARNY VYSKUM — UZIVATELSKE TESTOVANIE

9.1 Proces testovania

Tato kapitola sa zaobera celym procesom uzivatel'ského testovania, vratane jeho priebehu,
pouzitych technolégii, scenara rozhovorov a konkrétnych otazok. Pri navrhu a zostavovani
testu sa autor snazil, aby ziskané vysledky ¢o najlepsie reflektovali aktudlne potreby a ciele
festivalovej webovej prezentacie. Zaroven vychadzal aj zo svojej ro¢nikovej a bakalarske;j
prace, v ktorej sa venoval webovej stranke Zlin Design Week, pricom analyzoval jej

funkcnost’ a skiisenosti uzivatel'ov s jej pouzivanim.

9.2 Technologia, technika, Specifikacia testu

Pre testovanie tohto typu je nevyhnutny pocita¢ s pripojenim na internet a vhodny
mikrofon. Na ziskanie o najviacSieho mnozstva relevantnych informacii je vhodné vyuzit

aj softvér na zaznamendavanie obrazovky (Krug, 2014, s. 122).

Pri tejto metéde sa zhromazdovali kvalitativne data, ktoré umoziuju analyzovat’
sposob pohybu uzivatel'ov na webe festivalu, ich spdsob vyhl'adavania informacii a celkova
uzivatel'ski cestu. Nasledné rozhovory s participantmi poméhajii identifikovat

problematické oblasti, ktoré mézu ovplyvnit’ ich pouzivatel'skl sksenost’.

Do priebehu testovania boli za ucelom odhalenia rozdielov medzi domdacim
a zahraniénym trhom zapojeni participanti zo zahranicia s irovilou anglictiny priblizne na
urovni B2, ¢o zodpoveda beznému zahranicnému Studentovi, ktory by sa mohol chciet’
prihldsit’ do medzinarodnej stt'aze Best in Design organizovanej v ramci festivalu Zlin

Design Week.

Podmienkou testovania bolo, Ze participanti pred vyskumom nemali ziadnu skisenost’

s aktualnou verziou webu festivalu, ¢im sa zabezpecilo objektivne hodnotenie.

9.3 Znenie a priebeh rozhovorov

Pocas vyskumu je zaznamenavand obrazovka pocitaca participanta spolu s kamerou a
zvukovym zdznamom z mikrofénu. Tento postup umoziiuje detailne sledovat’ participantovu
cestu k informaciam, sledovat’ jeho vyrazy a nasledne spitne vyhodnotit’ a porovnat’ s inymi

participantmi.
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Participantovi su kladené otazky tykajuce sa konkrétnych informacii, ktoré si dostupné
na webe, pricom kazda otazka ma preddefinovanu odpoved’ a jeho ulohou je ju najst’. Pocas
testovania autor dohliada na priebeh cez online hovor, pricom sa snazi minimalizovat’ zasahy
do participantovho vyhl'adavania, aby bolo autentické a aby ho nerusil. Ak vSak nastane

problém, je pripraveny poskytnut’ potrebné usmernenie.

Po kazdej otazke nasleduje kratky rozhovor, v ktorom participant spatne hodnoti svoj
postup — aké prekdzky pocas vyhladavania nastali a aké faktory mohli ovplyvnit’ jeho
rozhodovanie. V pripade, ze odpoved’ nenasiel alebo jej vyhl'adanie bolo komplikované,
analyzuje sa aj umiestnenie informécie na stranke a mozné dovody, preco mohla
predstavovat’ problém. Na zaver testovania participant zhodnoti svoju celkovu skisenost’ s
webom, pricom vyjadruje svoj ndzor na jeho vizualnu stranku, prehl'adnost’ a praktick

pouzitelnost’.

Pred zaciatkom vyskumu boli participanti vyzvani, aby pocas jeho priebehu nahlas
verbalizovali svoje mySlienkové procesy. Vdaka tomu testovanie neprebiehalo striktne
podla vopred pripraveného scenara, ale mohlo sa dynamicky rozsirovat’ na zdklade odpovedi

a reakcii jednotlivych Gcastnikov.

Kompletné znenie rozhovoru mozno najst’ v prilohach.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 73

10 INTERPRETACIA A VYHODNOTENIE DAT Z
POLOSTRUKTUROVANYCH ROZHOVOROV
UZIVATEESKEHO TESTOVANIA

Téato cast’ obsahuje sthrn a analyzu reakcii participantov na festivalovii webstranku.
Odpovede su systematicky rozdelené podl'a urovne kritiky a hodnotenia, ktoré participanti
priradili jednotlivym procesom vyhl'addvania informacii. Okrem toho st zahrnuté aj d’alSie
postrehy a ndvrhy, ktoré participanti povazovali za ddlezité. Zaverecna Cast’ prinasa celkové
zhodnotenie webu na zaklade ziskanych poznatkov. Pre lepSiu prehl'adnost’ a identifikaciu

su participanti oznacovani skratkou ,,P* a pridelenym ¢islom, ¢o ul'ahc¢uje interpretaciu dat.

10.1 Zmeny a chyby

Pocas realizacie testovania sa vyskytlo niekol’ko faktorov, ktoré mohli mierne ovplyvnit’

testovanie — nemaju vSak dopad na finalnu kvalitu dat.

o Kedze testovanie prebiehalo online, v niektorych pripadoch doslo k problémom s
kvalitou internetového pripojenia. SlabSie WiFi spojenie u autora alebo participanta
sposobilo oneskorené zobrazovanie zdiel'anej obrazovky. Tento faktor by v§ak podla

autora nemal mat’ vyrazny vplyv na vysledky testovania.

e Pri jednom participantovi bolo potrebné pocas testovania vypnut kameru, aby sa

zabezpecil plynulejsi prenos. Této tprava vSak neovplyvnila kvalitu ziskanych dat.

e V jednom pripade bol nespravne nastaveny softvér na nahravanie obrazovky, ¢o

sposobilo, ze vo vyslednej nahravke nie je viditeI'ny pravy dolny roh.

e V priebehu testovania sa vyskytli situacie, ked’ prebiehalo viacero procesov sucasne
(online hovor, zdiel'anie obrazovky, zapnutd kamera a d’alSie aplikacie). To obcas
viedlo k mensim technickym chybam v softvéri, ako napriklad kratkemu zaseknutiu
obrazu alebo preskoc¢eniu o jeden snimok. Tieto vypadky vSak neovplyvnili kvalitu

zhromazdenych dat ani ich interpretaciu.

10.2 Vyhodnotenie otazok pred testovanim

Uvodné otazky pred testovanim pomohli lepsie pochopit profil participantov, ich
oCakavania a prvé dojmy z webu Zlin Design Week. Participanti pochadzali z r6znych krajin
a profesijnych oblasti, ¢o poskytlo §ir§i pohl'ad na vnimanie webovej stranky z hl'adiska

kultirnych a odbornych rozdielov.
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10.2.1 Profil participantov

Participanti pochadzali zo $tyroch réznych krajin — Slovenska, Slovinska, Spanielska,
Pol'ska a Slovenska. Z hl'adiska profesijného zamerania bola skupina rozmanita, priCcom sa

v nej nachadzali:
e Technické odbory (programétor, information management)
e Marketing a manazment
e Dizajn a architektura
e Pravnik
e Gymnazista
e Lesnictvo

Tato rozmanitost’ pomohla ziskat’ Siroku Skdlu nazorov, pri¢om sa dalo predpokladat’
7e participanti z dizajnovych a marketingovych oblasti budu citlivejsi na vizualnu stranku
webu, zatial ¢o technicky orientovani participanti si moézu viac vSimat funkcnost’ a

navigaciu.

10.2.2 Cas straveny na internete

Priemerny ¢as straveny na internete bol 52,5 hodin tyzdenne, pricom najnizsie hodnoty boli

21 hodin (architekt, lesnik) a najvyssie 100 hodin (programator, dizajnér).

Participanti pracujuci v IT, dizajne a marketingu travia na internete vyrazne viac
y < NP T , , ; A > iet LoatsE o
¢asu, ¢o naznacuje, Ze maju lepSiu znalost’ webovych rozhrani a mézu byt kritickejsi voci
UX/UI rieseniam.

Participanti z inych Studijnych odborov a netechnickych oblasti (pravo, lesnictvo,
gymnazium) travia online menej ¢asu, co moze ovplyvnit ich sposob navigécie a o¢akavania
od webu. Zaroven je tdto obmedzena znalost’ pre testovanie vyhodou, pretoze vd’aka nej
zistime, €i je stranka naozaj jednoduchda na poZivanie aj pre tych, ktori s nimi maji malé

skasenosti.

10.3 Vyhodnotenie otazok po prezreti ivodnej stranky

Kompletny prehl'ad otdzok a zdznamy z rozhovorov je mozné néjst’ v prilohach.
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10.3.1 Co t’a na stranke zaujalo?

Prvé reakcie participantov na stranku boli pozitivne, pricom najcastejSie spominané prvky,

ktoré¢ ich zaujali, boli:

1. Zivé farby a vizualna idernost — viaceri participanti ocenili farebnii schému a
celkovy dizajn webu, ktory ich uputal hned’ na prvy pohl'ad. P1: ,,Zivé farby, pekny

font, uderna vizualita, dobry dojem.*

2. Interaktivna kresliaca plocha — prekvapila a zaujala vacSinu participantov, ktori ju
povazovali za kreativny prvok dobre zapadajici do charakteru festivalu. P2:

»Necakala som to a prekvapilo ma to, ale perfektne to sedi na dizajnovy festival.

3. Cistota a prehl'adnost’ — niektori participanti uz v ivode poznamenali, Ze stranka
a pdsobi prehl’'adne, bez zbytocnych informécii. P4 poznamenal, Ze stranka je Cista a

nie je prehltend informaciami, taktiez Ze zelend farba ihned’ pritiahla jeho pozornost’.

4. Mituce prvky — dvaja participanti zaznamenali menSie problémy, ked’ bola kresliaca
plocha obnovena, teda ni¢ na nej nebolo aktualne nakreslené. P7 si myslel, Ze sa
stranka ,,zasekla‘“ pri nacitavani. P8 mal pri prestuvani sa strankou pocit, Ze zelena
sekcia znamend koniec stranky, kedZe je vizudlne odliSend ateda Ze nemusi
schadzat’ nizsie.

Celkovo boli dojmy z Gvodnej stranky vel'mi pozitivne, pricom jej vizualna stranka
bola hodnotend ako silnd a zapamétate'nd. Na druhej strane, niektoré interaktivne prvky

mozu byt na prvy pohl'ad neintuitivne a je dolezité, aby pouzivatelia vedeli, Co s nimi robit’.

10.3.2 Komu si mysliS, Ze stranka patri?

Participanti mali odli$né predstavy o tom, komu stranka patri, ale v zdsade vécSina z nich

dokazala ithned’ priradit’ stranku k Studentom ¢i univerzite:
e 4 participanti spravne identifikovali, Ze stranka patri univerzite a Studentom.

e 5 participantov sa domnievalo, Ze stranka patri organizatorovi festivalu, teda

nepredpokladali, ze sa jedna o Studentsky projekt.
e P4 simyslel, Zze ide 0 moédnu znacku, ktora Design Week organizuje.

Tieto odpovede naznacuju, ze web je aj pre nového navstevnika l'ahko vizudlne
spojitel'ny s identitou Zlin Design Week ako s festivalom, ktory organizuji mladi Studenti

univerzity.
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10.3.3 Ocakavané informacie na webe

Pri ocakéavanej funkcii stranky sa participanti delili na dve skupiny, pricom obe spravne
identifikovali, Ze stranka propaguje festival a zaroveini, Ze informuje o jeho jednotlivych

Castiach.
Vicsina participantov predpokladala, Ze na stranke najde:

e DAatum a miesto konania festivalu

e Program a vstupné

o Informacie o siitazi Best in Design

e Blog alebo novinky

e Socialne siete festivalu

e Ako sa zapojit’ do festivalu

Tieto ocakdvania boli v stlade so skutocnym obsahom webu, o znamend, Ze

informacna architektura je logicka a zodpoveda o¢akavaniam pouZzivatel'ov.
10.3.4 Zaver

Uvodné otazky ukazali, ze web Zlin Design Week je vizualne pritazlivy a informativny, ale
ma niektoré oblasti na zlepSenie. VicSina pouzivatel'ov mala pozitivny prvy dojem, pricom
farby, interaktivne prvky a prehl'adnost’ boli vnimané ako silné stranky. Na druhej strane,
niektori participanti mali mensie problémy pri hl'adani alebo sineboli isti vlastnikom

stranky.
10.4 Vyhodnotenie testovacich otazok

10.4.1 Co je stit’az Best in Design?

Spravna odpoved’ sa nachadzala na podstranke ,,Best in Design. K tejto sekcii sa bolo
mozné dostat’ priamo cez hlavné menu. Po vstupe na stranku bolo potrebné posunut’ sa

nizsie, kde sa nachadzali podrobné informacie ,,0 soutézi‘.

Vsetci participanti nasli odpoved’ na otazku, priCom véc¢sina z nich intuitivne zamierila
priamo do sekcie ,,Best in Design®“. Rozdiely sa vSak prejavili v tom, ako rychlo a
jednoducho sa k informadcii dostali. Niektori participanti nasli odpoved’ okamzite a oznacili

naro¢nost’ vyhl'addvania ako vel'mi nizku (hodnotenie 1 az 3). Tito pouzivatelia navigaciu
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povazovali za intuitivnu a pochopitel'ni. Vyjadrili sa, Ze informacie boli dobre umiestnené

a bolo ich I'ahké dohl'adat’.

Dalgia skupina participantov mala mierne problémy s najdenim odpovede a hodnotila
naro¢nost’ hl'adania vysSie (4 az 6). NajcastejSim problémom bolo, Ze sa najprv zastavili v
uvodnej Casti podstranky, kde ocakavali zdkladné informdacie o sttazi. Tam sa vSak
nachadzala aktualna informadcia, Ze prihlasovanie do sut'aze je pre tento rok ukoncené. Ked’
tam teda informécie nenasli, museli sa posunut’ nizsie. P4: ,,Podstranku najdem rychlo, ale

nasledne musim prejst’ nizSie, malo by to byt v tivode a vizualne zvyraznené.*

P5 hodnotil naro¢nost’ najvyssou zndmkou (6), priCom mal problém rozliSit' medzi
festivalom a samotnou sutazou. Navrhol, ze ndzov sekcie ,,.Best in Design“ by mal
obsahovat’ slovo ,,sutaz®, aby bolo na prvy pohlad jasné, ze ide o konkrétnu dizajnérsku
sutaz a nie vSeobecnu festivalovu aktivitu. Tento participant tiez uviedol, ze dodlezité
informacie o sutazi by mali byt dostupné hned’ po nacitani stranky, bez nutnosti postivania
sa nizsie.

Z celkovej analyzy vyplynulo, Ze vicSina participantov naSla odpoved’ relativne
jednoducho, ale mohli by sa vykonat’ urcité vylepSenia. Obzvlast’ uprava nadzvu sekcie na
»Sut'az Best in Design® je zaujimavou témou na diskusiu. Pocas prehliadania webu a rieSeni
inych tloh sa niektori participanti pravidelne vracali k podstranke Best in Design aj napriek
tomu, ze sa jednalo o Uplne ini tému. Participanti nasledne uvadzali, ze mali problém
rozoznat’ a ur€it’ jasny problém medzi festivalom a Best in Design. Pochybnosti sa tykali
problémov rozoznat’ ¢i je Best in Design samotny festival alebo len jeho sucast’ alebo to je
len jedna z Casti programu, pricom ma vSak vlastnli podstranku v menu. Zmena ndzvu by

mohla vyriesit’ problém rozliSenia medzi festivalom a sut’azou.
Priemerné hodnotenie naro¢nosti hl’'adania: 2,5

To znamend, ze vécSina participantov povazovala ulohu za jednoduchu az mierne
naro¢nu. Napriek tomu, Ze odpoved’ bola dostupna, drobné tipravy v Struktire a prezentacii
informacii by mohli zlepsit’ pouzivatel'sky zazitok a urychlit’ proces vyhl'addvania na webe

Zlin Design Week.
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10.4.2 Najdi kontakt na programového riaditel’a festivalu Zlin Design Week

Spravna odpoved’ sa nachadzala v sekcii "Kontakt", kde boli uvedené kontaktné informacie
vratane Udajov o programovom riaditelovi festivalu. Alternativne bolo mozné tuto

informéciu najst’ aj na konci stranky, kde sa nachadzali d’alSie organiza¢né detaily.

VSetci participanti dokazali odpoved’ najst’, pricom sa ukézali dve hlavné vyhl'adavacie
stratégie. Prvou bolo hl'adanie na konci stranky, kam zamierilo pét’ participantov, druhou
vyhladavanie v sekcii ,,Kontakt“, kde informéciu nasli Styria participanti. Jeden
z participantov sa najskor pokusil vyhladat kontakt cez podstranku ,,Program®, co

naznacuje, ze mohol oc¢akavat’ kontakt pri organiza¢nych informaciach o podujati.
Priemerné hodnotenie naro¢nosti hl'adania: 1,5

To znamena4, ze uloha bola pre va¢sSinu participantov jednoducha. Vacsina participantov
ohodnotila hl'adanie ako vel'mi l'ahké (1-2), len jeden participant dal hodnotenie 3, ¢o
naznacuje mierne t'azsie vyhl'adavanie. Niektori participanti uviedli, Ze najskor hl'adali uplne
dole, kde sa vSak nachadzali skor informacie o sponzoroch. Ini ocenili, Ze kontakt bol

dostupny na viacerych miestach, ¢o zjednodusilo navigaciu.

Z testovania vyplynulo niekol’ko dblezitych zisteni. VacSina participantov prirodzene
ocakavala kontakt na konci stranky, ¢o naznacuje, Ze toto umiestnenie je intuitivne a vhodné.
Preto by bolo dobré zachovat’ tento prvok, no mozno ho mierne vizudlne oddelit’ od sekcie
so sponzormi, aby bol prehladnejsi. Sekcia , Kontakty“ taktiez fungovala dobre
a participanti, ktori hl'adali tam, nemali problém informéciu najst. Z tohto pohl'adu nie st

potrebné ziadne vyrazné Gpravy.

Celkovo testovanie ukézalo, Ze kontakt na programového riaditela festivalu je pre
vacsinu navstevnikov webu l'ahko dostupny. Odpoved’ nasli bez vacSich problémov a

hodnotili proces vyhl'adavania ako jednoduchy az vel'mi jednoduchy.

10.4.3 Najdi blizSie informacie o Design Kantyne. Co to je a ako sa zapojit'?

Spravna odpoved’ sa nachadzala na podstranke ,,.Design Kantyna®, kde boli dostupné
informacie o celej platforme a tlacidlo ,,Chci sa pfidat” s moznost'ou zapojenia. O¢akavana

cesta k tejto informacii viedla cez hlavné menu v sekeii v ,,Program®.

Vsetci participanti dokézali informaciu najst, avSak viaceri mali problém s pochopenim
samotného konceptu Design Kantyny. Najviacsi problém spocival v nejasnosti textu a

vizualnej prezentacie sekcie, ¢o viedlo k tomu, Ze si niektori participanti nespravne
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interpretovali jej ucel. Zavadzajucim prvkom bolo najmi podcastové okno umiestnené v
uvode stranky. P7: ,,Ked’ som videl podcastové okno, myslel som si, Ze je to len podcast.*
Tato mylna interpretacia sposobila, ze nevedeli, kde presne maju hladat’” konkrétne
informécie o moznostiach zapojenia. Druhym takymto prvkom bol text, ktory popisuje, ¢o
je Design Kantyna. Tento text je napisany v roznych metaforach spojenych s jedlom, v rdmci
nazvu platformy. Ked'Zze sa vSak jedna o jediny takyto text na stranke, participanti na to

neboli nastaveni a tak ¢asto nechapali, o ¢o sa v texte jedna.
Priemerné hodnotenie naro¢nosti hl’'adania: 2,3

To znamena, Ze hoci bolo jednoduché najst’ sekciu, pochopenie jej obsahu a moznosti
zapojenia bolo naro¢nejsie. Niektori participanti uviedli, ze nechcelo sa im ¢itat’ dlhé texty,

ini zas nevedeli, kde presne maja hl'adat’ informacie o zapojeni.

P2: ,,Chapala som to skor ako podcasty a live diskusie.” Viaceri participanti si Design
Kantynu nespravne interpretovali ako online priestor na diskusie a podcasty, priCom ich
zmétol nielen samotny vizual ivodnej Casti stranky, ale aj $tyl textu. Problém s textom bol

eSte vyraznejsi v anglickej verzii stranky.

Problémom taktiez bolo, Ze moznost’ zapojenia nebola dostatocne jasne komunikovana.
Niektori participanti odporucali vytvorit' samostatnu Cast’ ,,Ako sa zapojit'?*, ktora by
obsahovala stru¢né a jasné instrukcie. Okrem toho viaceri navrhovali, aby sa podcastové
okno presunulo niz§ie na stranke a nebolo dominantnym vizualnym prvkom, ktory moéze

skresl'ovat’ dojem o celom projekte.

10.4.4 Sucast'ou festivalu je Design na Hranici. O ¢o sa jedna, aky je ciel’ a kedy sa

kona?

Spravna odpoved’ sa nachédzala na podstranke ,,Design na Hranici®, kde boli uvedené
informacie vratane jeho ciela, t¢ém a datumu konania. Oc¢akavana cesta k tejto informacii

bola cez hlavné menu pod sekciou ,,Program®.

Vsetci participanti dokézali informdciu najst, pricom vécSina z nich vnimala
umiestnenie informacie ako logické. Napriek tomu sa objavili menSie nejasnosti v
komunikacii tejto sekcie. Viaceri participanti naznacili, ze by bolo vhodné obsirnejSie
opisat’, o ¢o presne ide, pretoze z aktudlneho popisu nebolo tplne jasné, aky je hlavny ucel

tejto Casti festivalu.



80 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

Zahrani¢ni participanti mali ¢asto problém s ndzvom ,,.Design na Hranici®, pretoze bol
v ¢estine aj na anglickej stranke a zahrani¢ni participanti tak mali problém spravne pochopit,
¢o maju hladat’ ajeho celkovy vyznam. P4 sa nezdalo spojenie ,konferencia®“ a
»~informalna®“, pretoze si konferencie spéjaju skor s oficidlnost'ou. Toto slovné spojenie mu

nedavalo zmysel a vyvoldvalo pochybnosti o formate podujatia.
Priemerné hodnotenie naro¢nosti hl'adania: 2,2

To znamena, ze informaciu bolo relativne jednoduché najst’, ale jej interpretacia mohla byt’
pre niektorych nejasna. Participanti, ktori hodnotili ndro¢nost’ hl'adania ako 1-2, informaciu
nasli rychlo a povazovali jej umiestnenie za logické. Naopak, ti, ktori ju hodnotili 3-5,
ocakavali podrobnejsi opis a jasnejSiu formulaciu jej vyznamu. NajvicSie nejasnosti

vyplyvali z jazykovej bariéry ndzvu v ¢eskom jazyku.

10.4.5 Aké su kategorie v sut’azi Best in Design a aké st pravidla?

Spravna odpoved’ mala viacero moznosti. Nachadzala sa na podstranke ,,Best in Design®,
kde boli uvedené kategdrie sutaze. Informacie o pravidlach boli taktiez v hlavnom menu
pod sekciou ,,Best in Design®, kde boli k dispozicii ako struéné zhrnutie a nasledne detailne

rozpisané nizsie. V tejto sekcii sa dali ndjst’ zaroven aj kategorie.

VSetci participanti dokazali informaciu ndjst’, pricom niektori ocenili jasnu Struktiru a
rozdelenie informécii. P2 uviedol, ze sa mu pacilo jednoduché zhrnutie pravidiel s
naslednym podrobnym vysvetlenim, ¢o povazoval za prehladné. Zarovenn ocakaval, Ze
kategorie budii mat’ aj samostatni podstranku v menu, ¢o naznacuje, ze ich sucasné

umiestnenie nemusi byt’ pre vSetkych pouzivatel'ov intuitivne.
Priemerné hodnotenie naro¢nosti hl'adania: 2,3

To naznacuje, Ze vicSina participantov informaciu nasla 'ahko. VacSina z nich ohodnotila

naroc¢nost’ nizkymi hodnotami (1-3), o znamena4, ze navigacia bola jasna.

P4 vSak ohodnotil naro¢nost’ 7, o je najvysSia hodnota v tejto otazke. Jeho hlavnym
problémom, bolo uz vys$Sie spominané neisté vnimanie sutaze Best in Design ako
samostatnej entity alebo ako plnej sucasti festivalu. Niektori participanti si neboli isti, ¢i je
sutaz len sucastou celkového podujatia Zlin Design Week, alebo sa jedna o festival
samotny. To mohlo sposobit’ zmitok pri vyhladavani informécii, kedze pouzivatelia
nevedeli, kde presne maji hl'adat’ kategdrie a pravidla — ¢i priamo v ramci festivalového

webu, alebo v sekcii venovanej sut'azi.
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10.4.6 Co je Zlin Design Week?

Spravna odpoved mala dve moznosti. Nachadzala sa v okne v ivode hlavnej stranky ako
skratena informacia a taktiez na podstranke ,,0 festivale®, kde bol uvedeny popis festivalu,
jeho hlavné ciele, vizia a aktivity, ktoré zastreSuje. OCakavana cesta k tejto informacii viedla

cez hlavné menu alebo uvodnu stranku webu, kde bol festival predstaveny.

Vsetci participanti dokazali informaciu najst, pricom véc¢sina ju nasla bez vacSich
problémov. V hodnoteni naro¢nosti vyhl'adavania bola priemerna znamka vel'mi nizka, ¢o
naznacuje, ze umiestnenie informacie bolo intuitivne a pre pouzivatel'ov I'ahko dostupné.
Participanti vo vSeobecnosti nepostrehli ziadne komplikacie pri hl'adani tejto informaécie,

ked’ze festivalova identita bola jasne komunikovana uz na ivodne;j stranke.

Priemerné hodnotenie naro¢nosti hl’'adania: 1,3

10.4.7 AKa je téma tohto roc¢nika festivalu?

Testovanie ukazalo, ze téma festivalu bola pre participantov velmi tazko dohladatelna,
pricom len jeden z desiatich dokazal viac-menej ur¢it’ odpoved’. Odpoved’ sa nachadzala na

uvodnej stranke, v jej strede a bola vlozena v texte.

Aj ked’ sa nachadzala na iivodne;j stranke, jej viditeI'nost’ a jednoznac¢nost’ boli nedostatocné,

¢o spdsobilo zmitok a frustraciu u vacSiny participantov.
Priemerné hodnotenie naro¢nosti hl'adania: 9,1

To je zatial’ najvys$Sia namerana hodnota v celom testovani, jasne poukazujica na

problém v Struktdre a prezentacii tejto informacie.

Vicsina participantov sa pri hl'adani témy pohybovala medzi podstrdnkami ,,0
festivale®, ,,Program® a ,,Best in Design®, pricom sa viackrat vracali na rovnaké miesta v
nadeji, Zze tému prehliadli. P4: ,,Hl'adala som nejaké klI'iCové slova ako 'tento roc¢nik' alebo
'téma’.” Podobne ako tento participant, viaceri uviedli, Zze ocakévali jednoznacne oznacenu
sekciu s nadpisom ,,Téma festivalu®, ktory vSak na stranke nebol uvedeny. Pojem ,,.Dialog®,
ktory bol hlavnou témou ro¢nika, mnohi nevnimali ako oficidlny ndzov témy, ale skor ako

bezné slovo spominané v kontexte s festivalom. Z tohto dovodu si neboli isti, ¢i ide o

oficialnu tému alebo len stcast’ popisu festivalu.

P1: ,,Chcel som to jednoducho vyhladat’ s 'CTRL+F'; hl'adal som nadpis 'Téma

113

festivalu'.“ Aj keby tito funkciu participant vyuzil, kvoli chybajicemu jasnému nadpisu
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alebo $trukture informacie by sa mu aj tak nepodarilo odpoved’ jednoznacne identifikovat’.
Navyse, informécia bola umiestnend v strede textového bloku, kde sa stracala medzi

ostatnymi detailmi, o eSte viac znizovalo jej viditel'nost’.

Testovanie odhalilo niekol’ko zasadnych problémov, ktoré viedli k tejto vysokej
miere neuspesnosti. Hlavnym problémom bolo nedostatocné vizudlne a obsahové
zvyraznenie témy festivalu. ViacSina participantov ocakavala, ze tato informdcia bude
umiestnena vyssie na uvodnej stranke, idealne s jednozna¢nym nadpisom. P10: ,,Umiestnila
by som tému priamo do loga alebo zobrazend hned’ vedl'a ddtumu konania, aby bola
okamzite viditel'na.

Dal§im problémom bolo chybajuce prepojeniec medzi témou festivalu a jej
prezentaciou v roznych sekcidch webu. Viaceri participanti o¢akévali, ze téma festivalu bude
uvedena aj v sekciach ,,O festivale® a ,Program®, kde by mala byt jasne oznacena a

vysvetlena.

10.4.8 Co vietko budii moct’ i¢astnici festivalu vidiet’ na vystavach v ramci festivalu?

Spravna odpoved’ sa nachddzala na podstranke ,,Vystavy*, kde boli uvedené informacie o
jednotlivych vystavach spolu s fotografiami. Ocakavana cesta k tejto informéacii viedla cez

hlavné menu v sekcii ,,Program®.

Vsetci participanti dokdzali informaciu najst, pricom vicsina z nich narazala len na
problémy so Struktarou prezentovanych informacii. Hoci boli informécie dostupné, mnohi

ich povazovali za zle usporiadané a prili§ ,,skryté* v texte, ¢o stazovalo rychlu orientaciu.

Niektori participanti uviedli, Ze ich pozornost' najviac uputali fotografie, ¢o
znamenalo, Ze textovu Cast’ s podrobnost’ami o vystavach mohli 'ahko prehliadnut’. Viaceri
ocakavali, ze informacie o vystavach budu lepSie Struktirované — napriklad v podobe

zoznamu jednotlivych vystav s ich kratkym popisom, namiesto suvislého bloku textu.
Priemerné hodnotenie naro¢nosti hl’'adania: 2,7

Hodnotenie naro¢nosti vyhl'addvania sa pohybovalo medzi 1 a 5, ¢o znamena, ze

informacia bola dostupna, ale jej spracovanie nebolo pre vsetkych pouZzivatel'ov optimalne.
NajcastejSie navrhy participantov na zlepSenie zahtiiali:

e LepSie Struktirovanie informacii — P6: “ Chcela by som to mat’ viac

Strukturované - momentalne je to schované v texte*
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e Zvyraznenie nadzvov vystav — pouzitie vacSieho pisma, iného formétovania

alebo vizualnych prvkov na oddelenie jednotlivych sekcii.

e Zaradenie interaktivnych prvkov — moznost’ kliknutia na jednotlivé vystavy

pre zobrazenie podrobnejsich informaécii.

Celkovo testovanie ukazalo, ze informécie o vystavach boli dostupné, ale ich
spracovanie nebolo dostato¢ne prehl'adné. Vykonanie odporacanych zmien by pomohlo
zlepsit’ Citatenost’ a orientaciu pouzivatelov na stranke, ¢im by sa zvysSila efektivita

vyhl'adévania a celkovy dojem z prehliadania festivalového programu.

10.4.9 Najdi harmonogram sut’aZze Best in Design a kto je v porote.

Spravna odpoved’ sa nachadzala v sekcii ,,Best in Design®, kde boli dostupné obe sekcie
»Harmonogram soutéze* spolu s ,,Porota®. Ocakévana cesta k tejto informacii viedla cez

menu podstranky sutaze.

Vsetci participanti dokazali informaciu najst’ bez problémov, pri¢om ich hodnotenie

naro¢nosti vyhl'adavania bolo vel'mi nizke.
Priemerné hodnotenie naro¢nosti hl’'adania: 1,1

To ukazuje, ze navigacia bola intuitivna a informacie boli dobre dostupné. Vacsina
participantov ocenila prehladnost’ a logické rozmiestnenie informacii v harmonograme.
Niektori vyzdvihli aj to, Ze harmonogram obsahoval vyznacené aktudlne dianie, Co

umoznovalo lepsiu orientdciu v programe.

Ziadne zasadné problémy alebo odportéania na vylepsenie neboli identifikované,
ked’Ze tato sekcia webu bola podl'a participantov dobre spracovand, vizualne prehladné a

I'ahko dostupna.

10.4.10 Najdi socidlne siete festivalu Zlin Design Week.

Spravna odpoved’ sa nachadzala v plavajucom bocnom paneli na pravej strane stranky, ktory
je viditeI'ny na vsetkych podstrankach a zaroven v piticke webu, kde boli socidlne siete

uvedené textovo.

Vsetci participanti bez problémov nasli odkazy na socidlne siete, pricom vicsina si ich
okamzite vS§imla na pravej strane webu. Niekol'ko participantov hladalo socidlne siete v
paticke stranky, kde ich tiez nasli, no uviedli, Ze by ocenili doplnenie ikoniek namiesto ¢isto

textového odkazu, aby boli vizualne vyraznejsie.
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Priemerné hodnotenie naro¢nosti hl'adania: 1,2

Hodnotenie naro¢nosti vyhl'addvania bolo vel'mi nizke, ¢o naznacuje, Ze informacia

bola rychlo a intuitivne dostupna.

Niektori participanti ocenili, ze bocny panel s ikonami socidlnych sieti je dobre
viditeI'ny vd’aka kontrastnej farbe, no P1: ,,Plavajicemu boxu so socidlnymi siet’ami by som
dal meniacu sa farbu, aby na zelenom podklade nesplyval a k rozpisanym socialnym sietam

na konci webu by som pridal ikonky.*

10.4.11 AKé je vstupné a aky je program festivalu Zlin Design Week?

Spréavna odpoved’ sa nachédzala na podstranke ,,Vstupné®, kde bolo uvedené, ze vicsina
programu je zadarmo, pri¢om spoplatnené st len vybrané aktivity, ako Specidlne workshopy
a modne prehliadky. Testovanie ukazalo, ze hoci vSetci participanti informéciu o vstupnom

dokazali najst,, jej vidite'nost’ a forma prezentacie neboli optimdalne.

Hoci informécia bola umiestnena logicky a viditelne, viaceri participanti si kompletni
informéciu vSimli az po dlh§om prehliadani podstranky, ¢o naznacuje, Ze by mala byt

vyraznejSie komunikovana.
Priemerné hodnotenie naro¢nosti hl’'adania: 1,4

To znamena, Ze navigécia k informécii nebola zlozita, no jej prezentacia sposobovala
problémy. Niektori participanti uviedli, ze fakt, Ze va¢Sina programu je zadarmo, je vel'mi
dolezita informécia, ktoru by festival mal viac zdoraznit. Navrhli, aby bola umiestnena
vyraznejsie na hlavnej stranke alebo aj v sekcii ,,O festivale®, kde by bola okamzite dostupna

pre navstevnikov, ktori sa o festival zaujimaju po prvykrat.

Dalsim problémom bolo umiestnenie informéacie v texte, kde sa podla viacerych
participantov stracala medzi ostatnymi detailmi. Viaceri navrhli, aby bola tato informacia
graficky zvyraznend, napriklad pouzitim farebného boxu alebo tu¢ného, ¢o by pomohlo

lepSiemu zorientovaniu sa na stranke.

Viaceri participanti sa stretli s jazykovou bariérou, ked’Ze informacia bola uvedena pod
nadpisom ,,Admission®. P6: ,,Minimalne pre mna je slovo "admission" celkom netradi¢né
a narocné. Preferoval by som nejaké jednoduchsie slovo ako "Tickets".* Navrhli, ze pre
zahrani¢nych navstevnikov by bolo zrozumitelnejSie nahradit’ tento termin slovom

,» Tickets, ktoré sa v podobnych kontextoch pouziva beznejsie a je aj v§eobecne znamejsie.
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10.4.12 Kedy sa kona fashion show a ako vyzerali predoslé ro¢niky?

Spravna odpoved’ sa nachadzala na podstranke ,,Fashion Show*, pod sekciou ,,Program®,
kde boli uvedené detaily o dditume konania podujatia a archiv predoslych ro¢nikov s popismi

dizajnérov.

Testovanie ukdzalo, Ze vSetci participanti dokdzali informaciu o termine Fashion Show
a archive predoslych ro¢nikov najst’, avSak objavili sa pripomienky k formatu datumu a

Struktare prezentacie informaécii.
Priemerné hodnotenie naro¢nosti hl’'adania: 1,9

To naznacuje, ze informécia bola relativne I'ahko dostupna, no niektoré prvky jej prezentacie

sposobovali mensie nejasnosti alebo znizenu prehl’'adnost’ stranky.

Jednym z hlavnych problémov bol format datumu konania Fashion Show. P2: ,,Format
datumu Fashion show vyzera skor ako datum publikovania nejakého ¢lanku nie ako datum
konania.” Navrhli, aby bol ddtum graficky zvyrazneny, napriklad pouzitim tu¢ného pisma

alebo s popisom, aby bolo hned’ jasné, Zze ide o termin podujatia.

Dal§im problémom bola dizka sekcie s dizajnérmi z predoslych roénikov. P2: , Nebolo
tazké najst’ informaciu na webe ale opisy dizajnérov su vel'mi dlhé - bolo by lepsie, kebyze
si vedia informécie o nich rozkliknat’ a tym by bola stranka kratsia.” Pri prezerani archivu
dizajnérov aj d’al$i participanti spomal’ovali, pretoze mali pocit, ze stranka uz neobsahuje
d’alSie informacie, ¢o mohlo navstevnikov odradit’ od d’alSieho prehliadania. Navrhli, aby
boli popisy dizajnérov skratené a dostupné na rozkliknutie, ako v pripade poroty Best in

Design, ¢im by bola stranka vizualne kompaktnejsia a prehl’'adnejsia.

10.5 Vyhodnotenie otazok po testovani

Zaveretné hodnotenie testovania odhalilo, Ze web Zlin Design Week bol participantmi
vnimany prevazne pozitivne. Vac¢Sina ucastnikov ocenila jeho moderny dizajn, interaktivne
prvky a intuitivhu navigdciu, pricom ho hodnotili ako umelecky, minimalisticky a

prehl’adny.
Celkova priemerna naro¢nost’ hl'adania informacii bola 2,7.

To znamena, Ze orientacia na stranke bola relativne jednoduch4, avSak niektor¢ informacie

boli horsie dostupné alebo vizudlne nevyrazné.
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Web bol charakterizovany ako dobry reprezentant festivalovej identity, priCom jeho
rozvrhnutie a farebna schéma prispievali k pocitu profesionality. Viaceri participanti uviedli,
ze stranka nasleduje zauzivany dizajn festivalovych webov, ¢o ul'ahcuje navigaciu. Napriek
tomu sa objavili konkrétne nedostatky, ktoré¢ znizovali celkovil prehl'adnost’ niektorych

sekcii.

Jednym z najviacsich pozitiv testovania bola interaktivna kresliaca plocha na uvodnej
stranke, ktora zaujala takmer vSetkych participantov. Povazovali ju za zdbavnu a kreativnu,
pricom pomadhala umocnit’ umelecky charakter festivalu. P2: ,,P4Ci sa mi interaktivna
kresliaca stena, perfektne sedi na dizajnovy festival. Niektori participanti si v§ak nevSimli
moznost’ kreslit- P1: ,,Nevsimol som si moznost’ kreslit, za mna je to zla discoverability.
Zmenil by som kurzor napriklad na ceruzku.”. P1 by preto zmenil kurzor na ceruzku alebo

by zvazil doplnenie kratkeho textového vysvetlenia.

Dalsim dblezitym poznatkom bolo, Ze niektoré informécie sa stracali v dlhych blokoch
textu, o spdsobovalo, Ze pouzivatelia ich prehliadali alebo ich museli hI'adat’ dlhSie, nez by
bolo idedlne. To sa tykalo najmé témy festivalu, sutaze Best in Design a informacie o
bezplatnom vstupe. Viaceri participanti odporacali vizualne zvyraznit’ dolezité informadcie,

napriklad pomocou farebnych boxov, ikoniek alebo vyraznejSich nadpisov.

Vizualny kontrast bol d’al$im aspektom, na ktory niektori pouzivatelia upozornili. Pri
zvyrazneni textu, kvoli zlému kontrastu, nebolo vzdy dobre vidiet, ¢o je oznalené, Co
stazovalo ¢itanie. Tento problém by bolo mozné vyriesit ipravou farebnej schémy a zmenou

kontrastu medzi textom a pozadim.

Niektori participanti mali problém s interpretaciou vzt'ahu medzi festivalom Zlin
Design Week a sutazou Best in Design. P4: ,,Malo by byt oznacené, ze Best in Design je
len sutaz v rdmci festivalu, a nie Ze je to prvok prepojeny s nim.* Viaceri ocakavali, Ze Best
in Design bude v ramci festivalového webu prezentovany rovnako ako iné podujatia, avSak

ked’Zze mal samostatnu podstranku, vytvaral dojem, ze ide o nezavislé podujatie.

V zaverecnych odportcaniach participanti navrhli zvyraznit’ dolezité informécie, najméa
fakt, Ze véc¢Sina programu je zadarmo. Viaceri si tato informaciu v§imli aZ po dlhSom
prehliadani webu, pricom ju povazovali za dolezity prvok, ktory by mal byt jasnejSie

komunikovany uz na hlavnej stranke.

Celkovo testovanie potvrdilo, Ze web Zlin Design Week je vizudlne atraktivny a

funkény, avSak niektoré informécie su neintuitivne umiestnené, vizualne nevyrazné alebo
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zle Struktirované. Odporacané upravy by mohli zlepsit’ prehl'adnost’, intuitivnost’ a celkovu

pouzivatel'sk skusenost’, ¢im by web lepsie plnil svoju informaénti a prezenta¢nu funkciu.

10.6 Rozdiely v testovani medzi domacimi a zahrani¢nymi participantmi

na webe Zlin Design Week

Analyza vysledkov testovania webu Zlin Design Week ukézala vyznamné rozdiely medzi
participantmi z doméceho trhu (Cesko a Slovensko) a zahrani¢nymi Géastnikmi (Slovinsko,
Spanielsko, Pol'sko). Tieto rozdiely sa prejavili najmé v vnimani vizualnej identity webu,
sposoboch vyhladavania informéacii, navigécii, jazykovych bariérach a celkovom

pouzivatel'skom zazitku.

10.6.1 Prvé dojmy a vizualne vnimanie webu

Domaci participanti web hodnotili pozitivne a intuitivne, priCom ocenili zivé farby,
minimalisticky dizajn a interaktivne prvky, ako napriklad kresliacu plochu na uvodne;j
stranke. Stranka im davala vizudlne logicky zmysel, priCom vicSina ihned’ spravne
identifikovala, Ze sa jedna prave o festival. Ocakavali, ze web bude sluzit’ predovSetkym na

informovanie o festivale, pricom dobre rozpoznali sekcie programu, vstupného a blogu.

Zahrani¢ni participanti vSak web vnimali mierne odlisSne. Viacerych prekvapila
pritomnost’ interaktivnych prvkov, pricom ich prvotnd reakcia bola pozitivne prekvapenie.
Jeden participant si nespravne vylozil, komu stranka patri — web priradil modnej znacke.
Ocakavania o funkcii a informaciach na stranke vSak urcili spravne, rovnako ako domaci

participanti.

10.6.2 Navigacia a sposob vyhPadavania informacii

Domaci participanti sa pri navigéacii na stranke opierali o predpokladant Struktiru webu a
rychlo identifikovali hlavné sekcie. Efektivne vyuzivali hlavné menu a podstranky, pricom
informacie o festivale hl'adali v sekcii ,,0O festivale* a kategérie stt’aze v ,,Best in Design®.
Pri niektorych otdzkach sa spoliehali na vizualne rozmiestnenie obsahu — ak bola informacia
umiestnend prili§ nizko na stranke, prehliadali ju alebo hodnotili jej umiestnenie ako

nevhodné.

Na druhej strane zahrani¢ni participanti sa viac spoliehali na vizudlne usporiadanie
webu. Ak informécia nebola jasne oddelena alebo nebola v prvych sekcidch stranky, ¢asto

ju prehliadali a pocitovali frustraciu. Hl'adali viac textovych vysvetleni a €itali viac detailov,



88 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

ked’Zze nemali vopred vytvoreny mentalny model Struktury stranky. Pouzivali anglicka
verziu webu, no napriek tomu narazili na problém, ze niektoré pojmy ostali v ¢estine, ¢o ich
navigaciu spomalovalo. Najvac¢sie nejasnosti mali v pripade sekcie ,,Design na Hranici“
kvoli nevhodnému nazvu a sutaze ,,Best in Design® — nevedeli jednozna¢ne identifikovat,

¢i je sut'az sucast'ou festivalu alebo samostatnou aktivitou.

10.6.3 Naro¢nost’ vyhl’adavania informacii

Celkova naroc¢nost vyhladdvania informécii bola pri domacich aj zahrani¢nych
participantoch hodnotend podobne, pricom doméci participanti udelili priemerni zndmku
2,8/10 a zahrani¢ni participanti 2,6/10. Tento vysledok naznacuje, ze pre obe skupiny bola
orientacia na webe relativne jednoduchd, avSak existovali ur¢ité rozdiely v konkrétnych

otazkach a sposoboch vyhl'adavania informacii.
Porovnanie podla otazok:

Pri analyze priemernych hodnoteni jednotlivych otdzok medzi zahranicnymi a domécimi

participantmi sa ukazali nasledujuce rozdiely:

e Najnizsia narocnost’ (hodnotenie blizke 1) bola pri otazkach ¢. 6, 9, 10 a 11, ¢o
naznacuje, ze informdcie o zdkladnych aspektoch festivalu (napr. o je Zlin Design
Week, harmonogram, socidlne siete, vstupné) boli intuitivne umiestnené a pre obe

skupiny jednoducho dostupné.

e Najvyssia ndrocnost’ bola pri otazke 7 — ,,Aké je téma tohto ro¢nika festivalu?*, kde
zahranicni participanti udelili hodnotenie 8,8/10 a domaci 9,4/10. Tato otazka bola
jednoznacéne najproblematickejsia, ¢o naznacuje, Ze informacia o téme festivalu bola

na webe nedostato¢ne zdoraznend alebo nebola jednozna¢ne oznacena.

e Mierne vysSia narocnost’ bola zaznamenana aj pri otdzkach 3, 4, 5 a 8, pricom
zahrani¢ni participanti mali vysSie hodnotenia v otdzkach o Design Kantyne a o
vystavach, zatial' ¢o domdci participanti mali vys$Siu narocnost’ pri kategdriach

sut'aze Best in Design.
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Priemerné hodnotenie

Priemerné hodnotenie

10

Priemerné hodnotenie otazok - SK/CZ
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Otazky

Obrazek 13 - Priemerné hodnotenie otazok — SK/CZ

(zdroj: vlastné spracovanie)

Priemerné hodnotenie otazok - zahranicie

8.8

Otazky

Obrazek 14 - Priemerné hodnotenie otazok - zahraniéie

(zdroj: vlastné spracovanie)
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Grafy poskytuju jasny vizudlny dokaz o rozdieloch v hodnoteni naro¢nosti
vyhladavania informdcii medzi domdcimi a zahrani¢nymi respondentmi. Okamzite
viditeInym prvkom je extrémne vysoké hodnotenie otazky ¢. 7, ktoré vyrazne prevysuje
ostatné — tato vizudlna disproporcia zddraziiuje, ze problém s dohladatelnostou témy

festivalu bol jednozna¢ne najvacsi a mal zasadny vplyv na pouzivatel'ski skusenost’.

Dalsi dolezity poznatok vyplyva z mierne vyssich priemernych hodnoteni u zahraniénych
respondentov, ¢o naznacuje, ze web bol pre nich o nieCo menej intuitivny. Tento rozdiel je
viditel'ny najmd pri otdzkach stvisiacich s Design Kantynou a vystavami, ¢o mdze
naznacovat, ze koncepty a terminoldgia neboli pre medzindrodné publikum dostatocne
jasné.

Tento graficky prehlad pomaha nielen rychlo identifikovat' slabé miesta webu, ale aj

potvrdit’, ktoré oblasti uz funguji dobre a nevyzaduji zdsadné Upravy.

10.6.4 Hlavné rozdiely

Hlavné rozdiely medzi oboma tdbormi predstavovali hlavne iné ocakavania, jazykovu

bariéru a zrozumitelnost’ textov.
1. Jazykova bariéra a pochopenie terminologie:

Pri otazke 4 niektori zahrani¢ni participanti nerozumeli nazvu ,,Design na Hranici®, ked’Ze
nebol prelozeny do anglictiny, ¢o im stazilo vyhl'adavanie. To sa nasledne odrazilo na ich

hodnoteni, ktoré bolo viac nez dvojnasobné.
2. Ocakavania pri umiestneni informacii:

Domadci participanti ocakavali, Ze hlavné informacie o festivale budu v sekcii ,,O festivale®,

zatial’ Co zahrani¢ni participanti sa ich snazili najst’ skor v sekcii ,,Program®.

Zahrani¢ni aj domaéci participanti sa Casto vyhybali informéciam ukrytym v dlhych blokoch

textu, a preto niektoré dolezité informacie prehliadli.

3. Zrozumitel'nost’ textov a vizualne hierarchie:
Zahrani¢ni participanti mali va¢si problém s pochopenim zlozitych popisov (napr. v Design
Kantyne), pricom ocakévali jasnejsiu Strukturu alebo interaktivne prvky.

Doméci participanti sice rozumeli textom, no napriek tomu vnimali niektoré sekcie ako

vizualne neprehl'adné.
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10.6.5 Pochopenie obsahu a vizualne spracovanie informacii

Domaci participanti rychlejsie pochopili Struktiru webu a vztahy medzi jednotlivymi
sekciami. VicSina povazovala rozlozenie za intuitivne, no upozornili na to, ze niektoré

dolezité informécie neboli dostato¢ne zvyraznené.

Zahrani¢ni participanti mali pri interpretacii obsahu véc¢sie problémy. Viac sa spoliehali
na vizualne rozdelenie informécii, pricom ak informacia nebola jasne oddelena od zvysku
textu, Casto ju prehliadli. Problém mali najméd s tym, Ze niektoré sekcie webu neboli
dostato¢ne Struktirované, najmi informadcie o vystavach. Zarovei ich niektorych prekvapilo,
ze aj zdanlivo ddlezité informacie, napriklad fakt, Ze vac¢Sina programu je zadarmo ¢i téma

festivalu nie st vobec vyzdvihnuté a viac komunikované.

10.6.6 Zaverecné dojmy a odporucania na zlepSenie

Doméci participanti hodnotili web ako moderny, umelecky a interaktivny, pricom navigacia
bola prevazne intuitivna. Problémy sa vyskytli pri zle umiestnenych alebo malo viditeI'nych
informaciach a pri slabej vizualnej signalizacii ddlezitych prvkov. Niektori si nevSimli

moznost’ kreslit’ na ivodnej stene.

Zahrani¢ni participanti vnimali web ako vizudlne atraktivny, ale o Cosi menej intuitivny
na navigaciu. Najvacsie problémy mali s anglickou verziou, ktora obsahovala ¢eské nazvy
sekcii a podujati, o sposobovalo zmitok. Okrem toho ocakévali jasnejSiu Struktiru a

vyraznejSie vizualne oddelenie ddlezitych informacii.

VSeobecne vsak festival odviedol vel'mi dobrt pracu v minimalizovani rozdielov medzi
ceskou a anglickou verziou webu, vd’aka ¢omu su rozdiely medzi ich hodnoteniami

minimalne.
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11 LONGITUDINALNA ANALYZA VYVOJA WEBU ZLIN DESIGN
WEEK NA ZAKLADE UZIVATELSKEHO TESTOVANIA (2021 —
2025)

Autor prace napisal pred touto pracou bakalarsku pracu, v ktorej porovnal desktop a mobilnu
verziu webu za ro¢nik 2023 a rok pred tym napisal ro¢nikovu pracu v ktorej porovnal web

festivalu z roku 2021 a 2022.

Uzivatel'ské testovanie webu Zlin Design Week preslo poc¢as rokov viacerymi fazami
a prinieslo dolezité poznatky o vyvoji jeho Struktury, dizajnu a uzivatel'skej skusenosti v
priebehu Styroch ro¢nikov (2021, 2022, 2023 a 2025). Tato longitudindlna analyza sa
zameriava na klIaCové zmeny v oblasti informacnej architektiry, vizudlnej identity,

navigacie a pouzitelnosti.
11.1 Vyvoj vizualnej identity a jej vplyv na uzivatel’sku skiisenost’

11.1.1 2021 —2022: Prvé kroky k zjednoduseniu a prehPadnosti

V roku 2021 web pouZival farebnu paletu s cerveno-modrym gradientom, ktory bol vizuéalne
atraktivny, no pdsobil menej koherentne. Pri testovani sa ukdzalo, ze tento dizajn nie vzdy

podporoval jasnu Citatelnost” informacii.

e cccoolu

(==14-5-2021

Obrazek 15 — Web Zlin Design Week 2021

(zdroj: vlastné spracovanie)
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ZlepSenia v roku 2022 sa sustredili na minimalistickejsi a svetlejsi vizudl, ktory zlepsil
kontrast a Citatelnost’ textu. Doslo aj k preskupeniu niektorych sekcii, ¢im sa odstranili

nadbytocné informécie, ktoré mohli uzivatel'ov zmiast'.

Zmena na svetlosivi farebni schému s univerzalnymi dizajnovymi prvkami
(zameranymi na inkluzivnost’) v roku 2022 pomohla zlepsit’ uzivatel'ski skusenost’, no v
niektorych pripadoch spdsobila, ze vizualne prvky nepdsobili dostatoéne dynamicky a

zaujimavo.

[ ZLIN DESIGN WEEK 1 PROGRAM KONFERENCE BEST IN DESIGN DESIGN KANTYNA O FESTIVALU BLOG ENGLISH

(Phag

208>
)

Spustili jame mezindrodnl soutéz Beat in Design!
Prihlas se do 28. 2. 2022 a ziskej podporu pro sveji tvorbu

(CHCI SE PAIHLASIT

Obrazek 16 — Web Zlin Design Week 2022
(zdroj: vlastné spracovanie)
11.1.2 2023: Dynamickejsi vizual a interaktivne prvky

V roku 2023 web zaviedol dynamickejsie prvky, ako menitel'né karty na ivodnej stranke.
To bol vyrazny posun k vizualnej interaktivite, ktora poskytovala uzivatel'om lepsi prehl'ad
o moznostiach festivalu uz pri vstupe na stranku. Tento prvok bol hodnoteny pozitivne,
avSak v mobilnej verzii spoésoboval problém, pretoze viedol k prili§ dlhému postvaniu

stranky, ¢o mohlo niektorych uzivatel'ov odradit’.
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[ ZLIN DESIGN WEEK 1 PROGRAM  KONFERENCE ~ BESTINDESIGN ~ DESIGNKANTYNA ~ OFESTIVALU  BLOG | ENGLISH

INSPIRUJ,
MOTIVU,

BUD BEST IN

DESIGN 23

Phihlagovani do mezinrodni soutéZe pro designéry spusténo.

Prihlas svoji praci, nastartuj svoji kariéru a ziskej titul Best in Design
2023. V soutii zisks nejen cenné zkusenosti, ale i zp&tnou vazbu
od profesionélt a vjhru aZ 1500 €

PODAT PRIHLASKU

1 2 3 >

Obrazek 17 — Web Zlin Design Week 2023
(zdroj: vlastné spracovanie)
11.1.3 2025: Interaktivna plocha navigacia a zameranie na zapojenie uzivatelov

Najnovsia verzia webu pre rocnik 2025 pokracovala v trende vizualnej atraktivity, priCom
integrovala neonové farby a interaktivnu kresliacu plochu. Tento prvok bol hodnoteny
pozitivne, aj ked pre par pouzivatel'ov mohol pdsobit’ neintuitivne, ak nepochopili, ako ho
vyuzit. NajvacSou vyzvou ostalo vyvazenie medzi vizudlnou kreativitou a praktickostou

navigacie a to hlavne v tychto oblastiach:
o Hlavné trendy vo vizudlnom vyvoji

e Od zlozitého gradientového dizajnu (2021) k minimalistickejSim a prehl'adnej$im

rozhraniam (2022 — 2025).
o Rastuci doraz na dynamické a interaktivne prvky (2023 —2025).

e Vyzvou ostava balans medzi vizualnou atraktivitou a zrozumitelnost’ou navigécie.

11.2 2. Vyvoj navigacie a informacnej architektary

Navigdacia a organizacia informéacii na webe Zlin Design Week presli pocas Styroch rokov
vyraznymi zmenami. Vychodiskovym problémom v roku 2021 bola komplikovana Struktara
webu, ktora spdsobovala zdihavé vyhladavanie informécii a frustraciu uZivatelov.
Testovanie v kazdom ro¢niku odhalilo nové vyzvy a postupné rieSenia, ktoré sa zamerali na

optimalizaciu uzivatel'skej cesty a prehl'adnost’ obsahu.
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11.2.1 2021 - 2022: Odstranenie nadbyto¢nych sekcii a zjednoduSenie hlavného menu

V prvom testovani (2021) sa ukazalo, ze hlavné menu obsahovalo prili§ vel'a poloziek, ktoré
neboli vzdy intuitivne pomenované. Napriklad sekcia ,,ZDW Online* zahfiala viacero
podstranok, pricom uzivatelia predpokladali, Ze by sa v nej mali nachadzat’ len zakladné
informacie o festivale. Navigacia nebola jednotna, ¢o znamenalo, ze podobné informacie

boli dostupné na viacerych miestach, ¢im dochadzalo k zmétocnému hl'adaniu.
V roku 2022 prislo k vyznamnym zmenam:

e Premenovanie sekcie ,,ZDW Online* na ,,Program* pomohlo jasnejSie vymedzit

obsah festivalovych aktivit.
e Odstranenie niektorych poloziek v drop-down menu, ¢im sa znizil vizualny Sum.

e Preskupenie sekcii — napriklad informacie o vystavach boli lepSie zaClenené do

hlavného programu, ¢o umoznilo intuitivnej$iu orientaciu.

Tieto zmeny sa prejavili v nizSej priemernej naro¢nosti navigacie v testovani —
uzivatelia dokazali rychlejSie najst’ informécie, pricom frustracia zo zdlhavého hl'adania sa

v porovnani s rokom 2021 vyrazne znizila.

11.2.2 2023: Vyzvy desktopovej a mobilnej navigacie

Rok 2023 priniesol ddlezité poznatky o rozdieloch medzi pouzivanim webu na desktope a v

v

mobilnej verzii. Najvacsi posun k lepSiemu zaznamenal web v tychto bodoch:
Desktopova verzia

e Pouzivatel'ské testovanie ukézalo, Ze dlazdicové rozlozenie informacii na hlavnej
stranke ul'ah¢ilo orientaciu, ked’ze uzivatelia si mohli precitat’ viacero informacii

naraz.

e Drop-down menu bolo intuitivnejsie, pricom polozky v ilom boli lepSie rozmiestnené

a nezahlcovali uzivatel'ov informaciami.

o Navigacia medzi podstrankami bola plynulejSia, pretoze responzivne tlacidla a

odkazy boli vizualne vyraznejsie.

Okrem zlepSeni vSak stale pretrvavali niektoré prvky, ktoré spdsobovali problémy pri

navigdcii a vyhl'addvani informécii. Hlavné vyzvy zahfnali:
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Neintuitivne umiestnenie niektorych dolezitych sekcii, ako nedostatocne umiestnené
kontakty, harmonogram a téma festivalu, ktora nebola jasne oddelena, ale nachadzala

sa v textovom bloku, ¢o sposobilo, ze ju vela participantov prehliadlo.

Problémy s navigaciou v drop-down menu ako nadmerny pocet poloziek spdsoboval,

ze pouzivatelia sa stratili v moznostiach a nevedeli sa rychlo dostat’ k informaciam.

Niektoré nazvy kategorii neboli jednozna¢né — napriklad ,,Best in Design® mohlo
byt’ chapané ako vSeobecna stucast’ festivalu, nie ako sutaz.

Dolezit¢ informécie boli pohltené dlhymi odsekmi textu, ¢o spodsobilo, ZzZe
pouzivatelia ich preskakovali.

Chybali vizualne oddelené sekcie, ako napriklad farebné boxy alebo ikonky, ktoré

by pomohli pri orientacii.

11.2.3 2025: Pokrocilé interaktivne prvky vs. prakticka pouZiteI’nost’

Najnovsia verzia webu sa vyznacovala modernym a interaktivnym pristupom k navigécii.

Vizualna dominancia interaktivnej kresliacej plochy bola pre mnohych zaujimava, ale

priniesla nové vyzvy. Niektori uzivatelia si neboli isti, ako tento prvok pouzit’, o viedlo k

nespravnej interpretacii jeho funkcie.

Najvicsi problém vSak bol néjdenie témy festivalu, kde bolo priemerné hodnotenie

narocénosti az 9,1/10:

Téma bola skryta v texte a nebola vizudlne odliSena.
Neexistovala samostatna sekcia s nazvom ,,Téma festivalu®.

Mnoho uZivatel'ov tému ani po opakovanom prehl'adavani nenaslo.

ZlepSenia v navigacii v roku 2025:

Lepsie prepojenie sekcii cez CTA tlacidla - uzivatelia sa dostali k informaciam

jednoduchsie.

Viacsi doraz na vizualne oddelenie sekcii. Zlepsila sa prehladnost’ stranok.
Problémom ostala dizka niektorych sekcii. Stale dochadzalo k preskakovaniu

obsahu.
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12 ZODPOVEDANIE VYSKUMNYCH OTAZOK A NAPLNENIE
CIEEU VYSKUMU

Tato kapitola sa zameriava na zodpovedanie vyskumnych otdzok. Tie boli podrobnejsie
analyzované v predchédzajucich Castiach, kde sa autor detailne venuje jednotlivym otazkam
a interpretacii odpovedi participantov. Sucastou tejto kapitoly je celkovy, vSeobecny

prehl'ad ziskanych odpovedi a hodnoteni.
12.1 Zodpovedanie vyskumnych otazok

12.1.1 VOLI1: Ako efektivne dokaZu pouZivatelia najst’ kPicové informacie na webe

Zlin Design Week 2025 a ako hodnotia naro¢nost’ ich h’adania?

Pouzivatelia vo vSeobecnosti dokazali najst’ kI'aicové informacie pomerne efektivne, pri¢om
priemernda naro¢nost’ vyhl'adavania bola hodnotend na 2,7/10. Jedna sa o najniz$iu hodnotu
za dobu merania uzivatel'skej sklisenosti, o naznacuje, Ze web sa v rokoch zlepsuje, mozno

aj vd’aka praci autora.

Najjednoduchsie bolo pre uzivatelov vyhladanie zakladnych informadcii o festivale,
programe a socidlnych sietach, zatial' ¢o najvdcSie problémy spdsobilo hl'adanie témy

festivalu, ktora bola na stranke malo vidite'na a nejasne oznacena.

Napriek tomu bola navigacia vo vicsine pripadov intuitivna, pricom pouzivatelia

ocenovali prehl’adnost’ hlavnych sekcii a jasna vizualnu hierarchiu stranok.

12.1.2 VO2: Aké problémy sa najcastejSie vyskytuju pri navigacii na webovej stranke

a aké rieSenia uzivatelia navrhuju?

NajcastejSim problémom pri navigacii bola nejednoznacnost’ niektorych informacii a
vizualna hierarchia, ktord spdsobovala, ze dolezité¢ udaje boli prehliadnuté. Pouzivatelia
ocakavali jednoznacné oznacenie témy festivalu, ktora sa im az na jedného participanta

nepodarilo najst’.

Dal§im problémom bola zla prehl'adnost’ dlhych textovych blokov, ktoré mnohi

pouzivatelia preskakovali, o viedlo k strate dolezitych informaécii.

Zahrani¢ni pouzivatelia sa stretavali s jazykovymi bariérami, ked’ze niektoré Casti

webu neboli spravne prelozené.
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Ako rieSenie participanti navrhovali vizudlne zvyraznenie kl'uCovych informacii,
skratenie textov a lepSie oddelenie jednotlivych sekcii. Taktiez odporucali prehl'adnejsiu

navigaciu v hlavnej stranke a doplnenie prekladov do anglickej verzie webu.

12.1.3 VO3: Aké rozdiely v pouZzivatel’skej skusenosti mozno pozorovat’ medzi

zahrani¢nymi pouZivateI’'mi a pouZivateI’mi z Ceska a Slovenska?

Domaci pouzivatelia (Cesko, Slovensko) sa na stranke orientovali rychlejsie, pricom

intuitivne vyuzivali Struktiru webu a oCakavali informécie na konkrétnych miestach.

Zahrani¢ni pouzivatelia mali vic¢Sie problémy s pochopenim niektorych sekcii, najma
kvoli nejednoznaénym oznaceniam. Problém spdsobovalo aj pomenovanie niektorych
podujati, ako napriklad ,,Design na Hranici“, ktoré bolo pre zahrani¢nych participantov

nejasné.

Celkovo sa vSak rozdiely medzi skupinami neukazali ako zasadné, ¢o naznacuje dobré
prisposobenie webu na medzindrodné publikum. Hlavny rozdiel spocival v tom, Ze
zahrani¢ni participanti sa viac spoliehali na vizudlnu navigiciu a ocakavali jasnejSie

Struktarovanie dblezitych informacii.
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III. PROJEKTOVA CAST
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13 STRUCNA CHARAKTERISTIKA PROJEKTOVEHO RIESENIA

Projektova cast’ tejto diplomovej prace sa zameriava na komplexné zlepSenie uzivatel'skej
skusenosti webovej stranky festivalu Zlin Design Week na zéklade vysledkov analytickej a
praktickej casti prace (kapitoly 8 a 9). Hlavnym cielom rieSenia je odstranenie
identifikovanych nedostatkov v navigécii, informacnej architekture, vizualnej komunikacii

a obsahovej stratégii, ¢im sa zvysi celkova prehl’'adnost’ a efektivita webu.
Projektovy ndvrh zahffia konkrétne upravy v oblasti:

e Navigacie a Struktiry webu — jasnejSie usporiadanie informaécii, lepSie prepojenie

sekcii a zrozumitel'nejSia navigacia — popisané napriklad v kapitole 10.5

e Obsahu a textov — skratenie a preformulovanie kl'icovych informacii, odstranenie

zbytocnych textovych blokov - reflektujuce staznosti z kapitoly 10.4.8 a 10.4.3

e Vizudlnej identity a UX prvkov — zvyraznenie ddlezitych sekcii, zlepSenie kontrastu

a responzivneho dizajnu — popisané napriklad v kapitole 10.5

e Optimalizdcie pre zahranicné publikum — lepSi preklad anglickej verzie,
intuitivnejSie pomenovanie sekcii a zrozumiteI'nejSie formulacie — napriklad kapitola

10.6.2

RieSenie je navrhnuté systematicky na zaklade dat z uzivatel'skych testovani a Google
Analytics, aby bolo zabezpecené, Ze navrhované rieSenia budu realistick¢ a efektivne.
Vystupom bude uceleny navrh uprav webovej stranky, ktory bude nasledne odporti¢any na

implementéaciu organizatorom festivalu.

13.1 Zadanie projektu

Zadanie tejto projektovej Casti spociva v navrhu komplexnych UX/UI a obsahovych tprav
webovej stranky festivalu Zlin Design Week s cielom zvysit’ jej efektivitu a prehl'adnost’.
Na zaklade vysledkov analytickej cCasti prace a uZzivatel'ského testovania bolo
identifikovanych niekol'’ko problémov, ktoré negativne ovplyviiuju skisenost’ navstevnikov

webu.

Projektova ¢ast’ preto definuje konkrétne kroky na riesenie tychto problémov, pricom
navrh vychadza z UX dizajnovych metodik, sekundarnych analytickych dat (kapitola 8) a

vysledkov testovania (kapitoly 9-10) za predoslé ro¢niky festivalu.
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Projekt sa ststredi na zlepSenie prehl’'adnosti informécii, navigacie, obsahu a vizualnej
identity webu, aby boli klI'icové informacie pre pouzivatel'ov l'ahko dostupné a jednoznaéne

pochopitelné.

Ciele, timing projektu, ako aj celkovy finan¢ny rozpocet ureny pre vytvorenie projektu
st blizSie opisané v nasledujticich podkapitolach.
13.1.1 Ciele projektu

Hlavnym cielom projektu je zvySenie pouzivatel'skej spokojnosti a efektivity webovej
prezentacie festivalu Zlin Design Week. Tento ciel’ sa premieta do niekol’kych konkrétnych

krokov:
Hlavné ciele projektu:

1. Zlepsit informacnu architekturu a navigaciu webu, aby pouzivatelia rychlo nasli

pozadované informécie bez zbytocnych komplikacii.

2. Zvyraznit’ kI'i€ové prvky festivalu, ¢im sa posilni identita podujatia a navstevnici

ziskaju okamzity prehl'ad o jeho zamerani.

3. Optimalizovat’ komunikaciu jednotlivych casti festivalu, aby boli jednoznacne

odliSené od ostatnych festivalovych aktivit a zvysili tak prehl'adnost’.

4. Zlepsit obsahovu stratégiu webu — eliminovat’ dlhé a neprehl'adné textové bloky,

jasne definovat’ klI'a€ové informacie (vstupné, program, stt'aze).

5. Vizualne upravit webovu stranku tak, aby bola prehl'adnejSia, responzivnejSia a

lepSie zodpovedala vizualnej identite festivalu.

6. Optimalizovat' anglicku verziu webu pre zahrani¢nych navsStevnikov, odstranit

jazykové nepresnosti a prisposobit’ preklad ciel'ovej skupine.
SMART S$pecifikacia cielov:
Aby boli ciele jasne definované, st spisané na zaklade metodiky SMART:

e S — S§pecifické: Projekt sa zameriava na konkrétne problémy identifikované

analytickou ¢ast'ou.

e M — meratelné: UspesSnost zmien bude mozné znovu zhodnotit na zaklade

UZzivatel'ského testovania ¢i dat z Google Analytics.
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e A —dosiahnutel'né: Navrhy su navrhnuté tak, aby boli finan¢ne aj technicky pristupné

organizatorom festivalu.
e R —relevantné: Projekt reflektuje potreby cielovej skupiny navstevnikov festivalu.
e T — Casovo ohrani¢ené: Implementacia zmien je planovana v priebehu ¢asovom
horizonte tak, aby bolo mozné zmeny vykonat’ do spustenia webu pre d’alsi rocnik.
13.1.2 Timing (¢asovy harmonogram realizicie)

Aby boli navrhované zmeny efektivne implementované, je potrebné dodrzat jasne stanoveny

casovy harmonogram, ktory zabezpei postupné zavadzanie zmien a priebezné testovanie

ich efektivity.
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Obrazek 18 — Navrh ¢asového harmonogramu
(zdroj: vlastné spracovanie)

Celkova dlzka realizacie s 4 mesiace + 1 mesiac na otestovanie zlepSenia po

zapracovanych upravach.

Ak sa testovanie preukaze ako uspesné, upravy budu implementované natrvalo a

budi d’alej optimalizované na zaklade spétnej vizby od pouzivatelov.
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13.1.3 Rozpocet a personilne zabezpecenie

Projekt nevyzaduje extrémne vysoké finanéné naklady, ked’ze vac¢Sinu zmien vypracuju
Studenti a taktiez jeho realizacia spoCiva najmd v uprave existujucej webovej stranky.
V pripade, ze by sa vSak web zadal profesiondlom, predpokladané néklady st rozdelené do

nasledovnych poloziek:
e UX dizajnér (navrh navigacie a Struktary) - 25 000 CZK
e Qraficky dizajnér (vizualne prvky) - 30 000 CZK
e Copywriting a preklady - 10 000 CZK
e Web developer (technickd implementécia) - 35 000 CZK
e Testovanie (uzivatel'ské testy, A/B testy) - 10 000 CZK
e Celkové predpokladané naklady - 110 000 CZK

Personalne zabezpecenie bude realizované prostrednictvom interného festivalového
timu v spolupraci s odbornikmi na UX dizajn a web development, preto by sa findlna suma

mohla pohybovat’ priblizne okolo polovice tejto sumy.

13.1.4 Predpokladané rizika realizacie projektu

Pri implementacii zmien moézu nastat’ viaceré potencidlne rizika, ktoré je potrebné

minimalizovat’:

e Technickd obmedzenost webovej platformy - V pripade, Ze technické problémy

systému webu neumoznia urcité upravy, budu hl'adané alternativne rieSenia.

e Nepriazniva spitna védzba od uzivatelov - Ak testovanie ukéaze neefektivnost

niektorych zmien, budt ad hoc upravené.

e Nedostatok ¢asu na dokladnt realizaciu zmien - Proces implementacie bude

rozdeleny na mensSie kroky, aby sa predislo nepredvidanym problémom.

e Neefektivnost zmien v realnej prevadzke - Na zaklade analytickych dat budu

priebezne vykonavané Gpravy a optimalizacie.
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14 NAVRH ZMIEN INFORMACNEHO A DIZAJNOVEHO
KONCEPTU WEBU

Na zéklade vysledkov analyzy aktudlneho stavu webovej stranky festivalu Zlin Design
Week, dat z Google Analytics a uzivateI'ského testovania boli identifikované klacové
problémy a navrhy na ich odstranenie. Tato kapitola predstavuje konkrétne zlepSenia v
oblasti informacnej architektiry, obsahu, vizudlneho dizajnu a optimalizacie pre

zahrani¢nych navstevnikov.

14.1 Informaéna architektura a navigacia

Jednym z hlavnych problémov sucasného webu je nejasna Struktira informacii, ktora
komplikuje orientdciu navstevnikov. Mnohé dolezité informdacie nie si intuitivne
umiestnené alebo su zle viditeI'né.
14.1.1 KPucové problémy:

1. Chybajuca sekcia ,, Téma festivalu®

Ako vyslo z uzivatel'ského testovania (kap. 10.4.7), az 9 z 10 ucastnikov nevedelo najst’
hlavnt tému rocnika, pretoZe bola skryta v strede textu na uvodnej stranke bez jasného

nadpisu ¢i vizudlneho zvyraznenia.
2. Prili§ dlhd domovska stranka

V kapitole 10.3.1 a 10.4.1 participanti uvadzali, ze vel'ké vizualne prvky (obrazky,

videa, texty) robia stranku neprehl’adnou.
3. Zl4 organizacia sekcie ,,.Design Kantyna“
V kapitole 10.4.3 bolo zistené, Ze pouzivatelia nechépu jej ticel a ako sa mozu zapojit’.
4. Informacie o ,,Best in Design* su prili§ nizko

V kapitole 10.4.1 a 10.4.5 navstevnici uvadzaja, ze nevidia hned’ informacie o sutazi,

ked’Ze st umiestnené az pod kategdriami a cenami.
5. ZI1¢ umiestnenie informacii o vstupnom

Napriek tomu, ze vicsina festivalového programu je zadarmo, tato informadcia nie je

dostatocne zdoraznena (kap. 10.4.11).

6. Neprehl'adné informacie o vystavach
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Kapitola 10.4.8 zdoraziuje, Ze opis vystav je rozvlacny, spaja niekol’ko tém do jedného
textu a nepouziva ziadne zvyraznenie, ¢im stazuje rychle pochopenie obsahu.
14.1.2 Navrh rieSeni

Aby bola informa¢na architektira webu prehladnejSia a lepSie sluzila potrebdm
navstevnikov, je potrebné vykonat niekolko tuprav, ktoré zjednoduSia orientdciu a

zabezpecia, ze klI'aicové informacie buda 'ahko dostupné a zrozumiteI'né.
1. Zavedenie samostatnej sekcie ,,Téma festivalu*

Téma festivalu je v stcasnosti ukrytd v ivodnom texte na domovskej strdnke, o znamena,

7e navstevnici si ju nemusia vobec v§imnut’ (na zéklade kap. 10.4.7).
Navrhovana zmena:

Vytvorit’ samostatnu sekciu ,,Téma festivalu®, ktora bude dostupna v hlavnom menu
aj na podstranke ,,O festivale®. Téma festivalu by mala byt vizudlne zvyraznena aj na

uvodnej ploche domovskej stranky, kde by bol jasne komunikovany jej ndzov a kratky popis.

PROGRAM  VSTUPNE BEST IN DESIGN O FESTIVALU  BLOG ENGLISH
Program O soutéi O festivalu

Vystavy Pravidla Téma festivalu

Fashion Show Porota Pristupnost festivalu

Design KANTYNA Harmonogram sowutéze Diléi aktivity festivalu

Workshopy a kreativni FAQ Minulé roéniky

Doprovodny program Minulé roéniky Pro média

Design na hranici Kontakt Kontakty

Obrazek 19 — Navrh rieSenia — Téma festivalu
(zdroj: vlastné spracovanie)
Dopad:

Jasna identifikécia témy zvysi povedomie navstevnikov o hlavnej myslienke festivalu,
¢im sa posilni jeho celkova koncepcia a lepSie sa odlisi od predchédzajucich ro¢nikov.

Zaroven to pomoze médiam a partnerom pri komunikacii hlavného posolstva festivalu.

eve

2. JasnejSie rozdelenie obsahu na domovskej stranke
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Domovska stranka v sucasnosti obsahuje mnozstvo velkych vizudlnych prvkov, ako su
obrazky, vided a textové bloky, ktoré ju robia prili§ dlhou. Pouzivatelia tak musia vela

posuvat’, aby sa dostali k informaciam, ktoré¢ hl'adajua (na zéklade kap. 10.3.1).
Navrhovana zmena:

Je potrebné prehodnotit’ hierarchiu obsahu a upravit’ rozmiestnenie prvkov. Na
zaklade vyskumu by sekcia aftermovie mala byt nahradend sekciou ,,Na €o sa tesit’ pocas
ZDW?*. Informacie v tejto sekcii by zaroven mali byt usporiadané horizontalne v rade,
posuvaju sa a navstevnici si mozu jednotlivé prvky rozkliknut'. Takto sa zmenSi vertikalna

dlZka stranky a zlepsi sa orientdcia pouZzivatel'ov.

NA CO SE TESIT BEHEM ZDW?

Konferencd E)esig

2024
AFTERMOVIE

ANNIVERSARY.

CO O NAS RiKkAJ[2

Obrazek 20 — Navrh rieSenia — Rozdelenie obsahu
(zdroj: vlastné spracovanie)

Dopad:
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Tato zmena prispeje k prehladnejSiemu rozlozeniu domovskej stranky, ¢im sa znizi
frustracia pouzivatel'ov pri hl'adani dolezitych informacii. Zlepsi sa celkova pouzivatel'ska
sktisenost’, ked’Zze ndvstevnici nebudu musiet’ zbytocne vel'a postuvat stranku. Sekcia ,,Na ¢o
sa tesit’ poCas ZDW?* najprv navnadi a odkomunikuje festivalové aktivity a nésledne si

uzivatelia mézu pozriet’ aftermovie.
3. Zmena organizacie sekcie ,,Design Kantyna“

V sucasnej verzii webu nie je jasné, ¢o je ,,Design Kantyna® a akym sposobom sa do nej
mdzu navstevnici zapojit’. Sekcia obsahuje primarne Spotify prehravac¢ s podcastom, pricom

chyba jasny uvodny popis (na zéklade kap. 10.4.3).
Navrhovana zmena:

Presunut’ kratky opis ,,Design Kantyny* na zaciatok sekcie a doplnit’ ho o tla¢idlo

,»Chcem sa pridat™ a aZ pod tieto dva prvky umiestnit’ Spotify prehravac s podcastom.

DESIGN KANTYNA

Design KANTYNA, platforma, kterd v priib&hu celého roku nabizi prostiednictvim podcestd a diskusi pestré menu piné nejriizndjsich chuti designu. Inspirativni hosté
z Ceska i zahraniéi, designéfi a designérky, stejn® jako odbomici z jinych obord. Ti, ktefi pomoci designu a designovych principd pomahaii fesit kadodenni
i & & vyzvy. Jejich mydlenky, zkus nnovepohledvnnasewim;emevDesignKANT\‘NE'

Do kamunity je vitén kazdy - at uZ hledés nové propojeni nebo se jen nechced pfipravit o ty nejnovéjsi chufovky ze svéta designu, nevéhej se pfidat|

CHCI SE PRIDAT

Placemaking: Kdy? s4 architektura umi ptit

Obrazek 21 — Navrh rieSenia — Zmena organizacie — Design Kantyna
(zdroj: vlastné spracovanie)
Dopad:

Tato zmena zabezpeci, ze ndvstevnici najskor pochopia podstatu projektu a az
nasledne si budi moct’ vypocut’ podcast alebo sa zapojit’. Vd’aka zrozumiteI'nejSiemu popisu

sa zvysi pravdepodobnost’, Ze sa pouzivatelia aktivne zapoja do tejto iniciativy.
4. Presunutie sekcie ,,O soutézi“ v Best in Design

Sekcia ,,0 soutézi“ je v suCasnosti umiestnend az pod sekciami ,,Soutézni kategorie* a
,»Ceny*. To znamena, Ze ndvstevnici sa najskor dozvedia, aké su kategorie a vyhry, az potom

pochopia, o ¢om sut'az vlastne je (na zéklade kap. 10.4.1, 10.4.5).

Navrhovana zmena:
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Upravit' poradie sekcii tak, aby sa ,,O sutazi“ nachadzala na zacCiatku, potom

nasledovala sekcia ,,Ceny* a az nasledne ,,Sut'azné kategdrie.

DESIGNERSKA SOUTEZ

et ko e BEST I DESIN Vyalocky e

BEST
INIDES |G e i e
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O SOUTEZ|

CENY

Hisun cena

2.12.2024

e Chut ESTE e

1. misto v jednotlivé soutésn! 2.misto v jednotiivé soutésni
kategoril kategori

3. misto v jednotiive souténi
kategorii

Vg ot hatagord, Tk ranén P

Aot

dmBa e WE S00E. e I

Modia Avard

e
cdindes e w200 E

SOUTEZNI KATEGORIE

Product & Industriel Design Fashion Design

Communication Design

[ v, paserane,
el it ekl sddii

Service Design

s

bermribice, tervacia, e anirace s el

Obrazek 22 — Navrh rieSenia — Zmena organizacie — Best in Design

(zdroj: vlastné spracovanie)

Dopad:

Presunutie tejto sekcie zabezpeCi, ze pouzivatelia najskér pochopia zakladné

informécie o sutazi, ¢o ich moze motivovat k ui€asti. Tato zmena zvysi prehl'adnost’ a logiku

usporiadania obsahu.

5. Zvyraznenie informacie o bezplatnom vstupe

Informacia o tom, Ze velka Cast’ festivalu je primarne bezplatné, nie je dostatocne

vidite'na. To moze viest' k zmétku medzi navStevnikmi, ktori m6zu predpokladat’, Ze na

kazdu ucast’ potrebuju zakupit’ vstupenky (na zaklade kap. 10.4.11).
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Navrhovana zmena:

Vytvorit’ vizudlne oddeleny informacny blok v sekcii ,,Vstupné®, kde budi jasne
komunikované bezplatné Casti festivalu. Tato informaciu je vhodné pridat’ aj na domovskt

stranku, aby bola viditelnd hned’ pri prehliadani stranky.

[ ZLIN DESIGN WEEK 1 PROGRAM  VSTUPNE BESTINDESIGN OFESTIVALY  BLOG  ENGUISH
’
Program H. rodniku Zin Design Wealku plindi Bohatou programovou nabidios pledeviin 2cels 2dama. Letos j@ placanyeh Shati ménd, sviak jsou to ty nejwitsl
& nejtdandiil. Zakouplt sl mdided vstupenky pouze na jednotivg akce. Akreditace letos nenabizime
istuperiky k zakoupeni na smaticket oz od 4, dubna 2025
= Design Dazzie, Powered by Pecha Kucha
= ZDW Fashion show ve chvou reprizdch
» ZOW Farty
S bl Bezplatné casti festivalu:

paniky k zokoupen 4. dubna 2025 -

ZDW Kino

Watupenky k zakoupeni vitradné v hotovosti na misté:

Neformaini kanference Design na hranidl

Obrazek 23 — Navrh rieSenia — Vstupné
(zdroj: vlastné spracovanie)
Dopad:

Toto zlepSenie zvysi transparentnost’ a predide moZznym nejasnostiam ohl'adom
vstupného. Jasna komunikacia tejto vyhody méze pomdct’ prildkat’ viac navstevnikov, ktori

si potencionalne mozu zakupit’ listky na zvySok programu.
6. PrehladnejSie informacie o vystavach

V stcasnosti su vSetky informacie o vystavach prezentované v jednom textovom bloku, ¢o

stazuje ich rychle pochopenie a vyhl'adanie konkrétnych udajov (na zaklade kap. 10.4.8).
Navrhovana zmena:

Namiesto jedného dlhého textového bloku vytvorit’ zoznam vystav, kde bude kazda

vystava samostatnou polozkou s uvedenim nazvu, miesta konania a stru¢ného popisu.

Poznamka autora: Tato zmena bola v priebehu prace zapracovana do webu.
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VYSTAVY

oo ok

@

BEST OF ‘25: WHERE WE MEET.

Obrazek 24 — Podstranka ,,Vystavy*
(zdroj: https://zlindesignweek.com/2025/vystavy/)
Dopad:

PrehladnejSie usporiadanie informécii o vystavach zlepS§i navigaciu a umoZni

navstevnikom rychlejsie najst’ vystavy, ktoré ich zaujimaji.

Zavedenim tychto zmien sa dosiahne vyrazne lepSia orientacia na webe, ¢im sa znizi
frustracia pouzivatel'ov a zvysi sa pravdepodobnost’, Ze budll na stranke travit’ viac Casu a
lepsie pochopia obsah festivalu. Web bude pdsobit’ profesionalnejsie, informacne bohatsie

a zaroven intuitivnejsie.

14.2 Obsah a texty

Obsah a texty na webovej stranke festivalu Zlin Design Week zohravaju kI"i¢ovu tlohu pri

informovani navstevnikov, budovani identity festivalu a zvySovani interakcie pouZzivatel'ov.

Nejasné alebo prili§ vSeobecné texty mdzu navstevnika webu zmiast’ a miestami moézu
posobit’ az chaoticky. To moze mat’ za dosledok, Ze si ndvstevnik z danej stranky neodnesie

ziadnu informaciu a ostane zméteny.
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14.2.1 KPlucové problémy:
1. Nejasna téma tohto ro¢nika

V ziadnom texte na webovej stranke sa priamo nespomina téma aktualneho ro¢nika

festivalu (kap. 10.4.7).
2. DIh¢ a neprehl'adné textové bloky

Pouzivatelia Casto preskakuju velké mnozstvo textu, ¢o vedie k prehliadnutiu

doélezitych informacii (kap. 10.4.8).
3. Nejasny popis Design Kantyny

Ako uvadza kapitola 10.4.3, metaforicky ,,jedalensky* jazyk mitie a G€astnici potom

nevedia, o ¢o presne ide a ako sa prihlasit’.
4. Nejasné prepojenie medzi festivalom a sutazou Best in Design

Viaceri participanti (kap. 10.4.5) si neboli isti, ¢i je to samostatny projekt, alebo iba

jedna z aktivit festivalu Zlin Design Week
5. Neintuitivne interaktivne prvky
Napriklad kresliaca plocha na uvodnej stranke nie je pre vSetkych pouzivatelov
pochopitelnd a nevedia ihned’, Ze na fiu mozu kreslit’ (kap. 10.5).
14.2.2 Navrh rieSeni
1. Jasna komunikacia témy festivalu

V sucasnosti sa na webe neuvadza jasnd informécia o téme aktudlneho ro¢nika. Tato
absencia vedie k tomu, Ze ndvstevnici nevedia, aké hlavné myslienky festival propaguje, ¢o

oslabuje jeho koncepénu identitu (na zéklade kap. 10.4.7).
Navrhovana zmena:

Na hlavnu stranku aj do sekcie ,,0 festivale* by mala byt pridana samostatna sekcia s
nazvom ,,Téma tohto ro¢nika“. V tejto sekcii by malo byt jasne a struc¢ne vysvetlené, o com

dany ro¢nik je a aké klI'aicové posolstvo prindsa.
Navrh textu:

,,Téma tohto ro¢nika: DIALOG
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Design neni jen o estetice — je to dialog mezi lidmi a prostfedim, ktery ovlivituje nas
kazdodenni zivot. Letos se chceme vic rozhlizet kolem sebe a pretvaret svét: ptat se, mluvit,
hledat odpovédi. Kdyz se funk¢nost a estetika designu spoji s realnymi potiebami lidi, zlepsi

to kvalitu zivota. Pfidej se a neboj se fict, co se ti libi nebo ne — jediné tak posuneme design

dal.«
Dopad:

Zvyraznenie témy festivalu pomdze navstevnikom rychlo pochopit’ hlavny koncept
ro¢nika, o prispeje k ich lepSiemu zapojeniu a vyS$Sej interakcii s festivalom. Okrem toho

tato uprava posilni marketingovi komunikéciu a ul'ah¢i prezentaciu festivalu v médiach.
2. Rozdelenie dlhych textovych blokov

Pouzivatelia maju tendenciu preskakovat” dlhé textové bloky, najméd ak nie st vizualne
¢lenené alebo ak neobsahuju jasné nadpisy. Tento problém spdsobuje, Ze mnohé dolezité

informacie zostavaji nepovsimnuté (na zéklade kap. 10.4.8).
Navrhovana zmena:

Texty na webe by mali byt rozdelené na kratSie odseky s jasnymi podnadpismi a
zvyraznenymi kIa€ovymi bodmi. Jednd sa hlavne o podstranky ,,Vystavy®, ,Design

Kantyna®, ,,Design na hranici®, ,,Vstupné* a ,,0 festivalu®.
Idedlnym prikladom je nova podstranka ,,Vystavy* spomenuta v 6. bode 14.1.2.
Dopad:

LepSia Struktura textu zlepsi Citatelnost” a ul'ah¢i navStevnikom rychle ndjdenie
informacii, ktoré ich zaujimaja. Skratenie a vizualne ¢lenenie obsahu zarovei pomoze zvysit

priemerny cas straveny na stranke a znizi mieru odchodov z webu.
3. JasnejSi popis Design Kantyny

Design Kantyna je vyznamnou platformou festivalu, avSak stcasny popis je nejasny a
vyuziva metaforické vyjadrenia s tematikou jedla. Jedné sa vSak o §tyl komunikacie, ktory
vyuziva iba tato podstranka, ¢o sposobuje, ze navstevnici nevedia o presne Design Kantyna

je a ako sa do nej mozu zapojit’ (na zaklade kap. 10.4.3).
Navrhovana zmena:

Text v sekcii ,,Design Kantyna“ by mal byt’ preformulovany do konkrétnej a jasnej

podoby. Uvodny popis by mal strune vysvetlit, Z¢ ide o komunitni platformu pre
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dizajnérov a kreativcov, kde mozu diskutovat’, prezentovat’ svoju tvorbu a zapajat’ sa do
roznych aktivit. Zaroven by malo byt jasne uvedené, ako sa mdézu pouzivatelia zapojit

(napriklad cez Facebook alebo iné socidlne siete).
Navrh textu:

Design KANTYNA je celoroéni platforma pro designéry i fanousky designu, ktera
pomoci podcastii a diskusi propojuje inspirativni hosty z Ceska i zahraniéi. Cilem je sdilet

napady, zkuSenosti a praktické tipy, jak designem fesit spoleCenské 1 kazdodenni vyzvy.
Jak se zapojit?
e Poslouchej nase podcasty a objevuj aktualni témata i necekané pohledy na design.

e Sleduj nas na socialnich sitich a diskutuj s ostatnimi — jsme aktivni na Facebooku 1

Instagramu.

o Sdilej svoji tvorbu a bud’ soucasti komunity, ktera véi, Ze design ovliviiuje kvalitu

Zivota nas vsech.
Dopad:

Jasnejsi popis zvysi pochopenie tejto platformy a motivuje viac I'udi k zapojeniu.
Pouzivatelia sa nebudu citit’ zméitene a budl mat’ vac¢siu istotu v tom, ¢o od Design Kantyny

ocakavat’. To povedie k vysSej miere interakcie a va¢Siemu zapojeniu komunity.
4. Zretel’'nejSie prepojenie medzi festivalom a stit’aZou Best in Design
Pouzivatelia si nie st isti, ¢i je Best in Design samostatny projekt, jedna z aktivit alebo

dokonca festival samotny. Tato nejednoznacnost’ modze viest’ k zmétku a znizenej ucasti na

sut'azi (na zaklade kap. 10.4.5).
Navrhovana zmena:

Sekcia ,,Best in Design® by mala byt’ premenovana na ,,Stt’az Best in Design®, ¢im
sa jasne odlisi od festivalu. Okrem toho by mal byt v sekcii ,,O stitazi* doplneny text, ktory
vysvetli, Ze sut'az je neoddelitelnou sti€astou festivalu Zlin Design Week, ako jedna z jeho

aktivit.
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SUTAZ
PROGRAM  VSTUPNE BEST IN DESIGN O FESTIVALU  BLOG ENGLISH
Program O soutézi Q festivalu
Vystavy Pravidla Téma festivalu
Fashion Show Porota Pristupnost festivalu
Design KANTYNA Harmonogram soutéze Diléi aktivity festivalu
Workshopy a kreativni FAQ Minulé roéniky
Doprovodny program Minulé roéniky Pro média
Design na hranici Kontakt Kontakty

Obrazek 25 — Navrh rieSenia — Premenovanie sekcie ,,Best in Design*
(zdroj: vlastné spracovanie)
Dopad:

Tato uprava zabezpeci, ze navstevnici budu lepsie chapat’ vzt'ah medzi festivalom a
stitazou, o moze viest' k vacSiemu poctu prihlasenych ucastnikov. Zaroven sa znizi zmétok

pri navigécii na webe.
5. Vysvetlenie interaktivnych prvkov na webe

Jednym z hlavnych prvkov webu je interaktivna kresliaca plocha na tvodnej stranke.
Problémom vSak je, Ze nie vSetci navstevnici pochopia jej funkciu a nevedia, ze na fiu

skutocne moézu kreslit’ (na zaklade kap. 10.5).
Navrhovana zmena:

Pod kresliacu plochu by mala byt pridana kréatka textova inStrukcia ¢i vyzva, ktora

vysvetli jej ucel a spoésob pouzivania.
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Obrazek 26 — Navrh rieSenia — Textova inStrukcia pre kresliacu plochu

(zdroj: vlastné spracovanie)
Dopad:

Struéné vysvetlenie funkcie kresliacej plochy zabezpeci, Ze viac navstevnikov ju zacne
aktivne vyuzivat. To moze zvysit’ zapojenie pouzivatel'ov do interakcie s webom a zlepsit’

celkovy dojem z festivalovej stranky.

Zavedenim tychto zmien sa zlepSi Citatelnost, prehladnost’ a pouzivatel'ska
skusenost’ na webe Zlin Design Week. Jasnejsia komunikacia klI'a¢ovych informacii umozni
navstevnikom lepSie pochopit’ posolstvo festivalu, jednoduchSie sa zorientovat’ v jeho
aktivitach a aktivnejSie sa zapojit’ do diania. Web tak ziska profesionalnejsi a uzivatel'sky
privetivej$i charakter, o mdze pozitivne ovplyvnit' celkové vnimanie festivalu a jeho

medzinarodny dosah.

14.3 Vizualne a interaktivne prvky

Dizajn webu Zlin Design Week je moderny a vizudlne atraktivny, avSak niektoré
interaktivne prvky su neintuitivne alebo vizudlne nedostatocne vyrazné. Tieto problémy
znizuju efektivnost’ webovej stranky, spdsobuju zmétok u navstevnikov a oslabuju celkovy
pouzivatel'sky zazitok. ZlepSenie vizudlnych a interaktivnych prvkov moze viest’ k lepSej
orientdcii na stranke, vicSej angazovanosti pouzivatelov a efektivnejSej komunikacii

klai€ovych informécii.
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14.3.1 Klucové problémy:
1. Nejasna téma tohto ro¢nika

Slabé vyznacenie tak dolezitej informacie, akou je hlavna téma festivalu, spdsobuje, ze

navstevnici si ju nemusia ihned’ v§imnut’ (kap. 10.4.7).
2. Neintuitivne interaktivne prvky

Kresliaca plocha na tuvodnej stranke spdsobovala zmétok (kap. 10.5). Pouzivatelia
nevedeli, ze mozu zacat kreslit, kym ich na to nikto neupozornil. Par z nich (kap. 10.3.1) si

myslelo, Ze web sa nacitava, ked” tam bola iba prazdna plocha.
3. Slaby kontrast medzi textom a pozadim

V testovani (kap. 10.5) sa ukazalo, ze pri zvyrazitovani textu kurzorom je text tazko
Citateny. Niektori pouzivatelia si stazovali na vizualnu nekonzistentnost’ pri selektovani

textu.
4. Zapojenie sa do ,,Design Kantyna“ je nejasné

Ako vyplyva z kapitoly 10.4.3, l'udia nevedeli, ze zapojenie prebieha napriklad na

socidlnych siet’ach, a chybali ikonky alebo vizualne prvky, ktoré¢ by to zdoraznili.
5. Sekcia s dizajnérmi Fashion Show je prili§ dlha

V kap. 10.4.12 participanti upozoriuju, Ze textové bloky (popisy dizajnérov z minulych

ro¢nikov) st rozsiahle, ¢o moze navstevnikov odradit’.
6. Slabé vizualne oddelenie kI'aicovych informacii

Dolezité fakty, ako napriklad ,,vd¢Sina programu je zadarmo®, nie st dostatocne

zvyraznené (kap. 10.4.11).
7. Zly format datumu Fashion Show
Viaceri participanti (kap. 10.4.12) uviedli, ze datum vyzera skor ako datum publikacie
nez redlny termin konania.
14.3.2 Navrh rieSeni

1. Zasadenie témy ro¢nika do loga festivalu
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Aby bola téma festivalu vizudlne vyraznejSia a ihned’ rozpoznateI'na, mala by byt pevne
spojend s logom festivalu. Toto sa mdze dosiahnut’ doplnenim témy (napr. ,,Dialog®) priamo

pod logo Zlin Design Week na tivodnej stranke (na zaklade kap. 10.4.7).

[ ZLIN DESIGN WEEK 1]
DIALOG

Obrazek 27 — Navrh rieSenia — Zasadenie témy do loga festivalu
(zdroj: vlastné spracovanie)
Dopad:

Takéato tiprava zabezpeci, Ze navstevnici si tému okamzite v§imnu a lepSie pochopia jej

kontext v ramci festivalu. Znizi sa tak miera zmétku ohl’'adom hlavného motivu festivalu.
2. Zmena kurzora na ceruzku v kresliacej ploche

Interaktivna kresliaca plocha je zaujimavym prvkom, no nebola vzdy pre participantov
intuitivna. Pri prechode kurzorom nad nou by sa mala automaticky zmenit’ na ceruzku, ¢im

sa jednoznacne naznaci, Ze plocha umoznuje kreslenie (na zéklade kap. 10.5).
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Obrazek 28 — Navrh rieSenia — Zmena kurzora
(zdroj: vlastné spracovanie)
Dopad:

Vdaka intuitivnemu ovladaniu bez potreby vysvetl'ovania sa zvy$i interaktivita stranky

a zapojenie navstevnikov.
3. ZlepSenie kontrastu medzi textom a pozadim

Pri zvyraznovani textu mySou dochddza k zlému kontrastu, co moze spdsobovat’ problémy
s Citatel'nost'ou. Je potrebné upravit’ farebnt schému tak, aby bol kontrast medzi textom a

pozadim vzdy opacny a teda viditeI'ny (na zéklade kap. 10.5).

Navrh (napravo — neupravena verzia, nalavo — upravena verzia):
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O SOUTEZI

Co je to Best in Design? Kdo miize soutézit?

Do soutée se mohou piiblasit jak jednotive, takl | autorske kolekbivy ve véku do 30 let. Autofi o
ktera Pocet praci, [N

4 kategorie

Obrazek 29 — Navrh rieSenia — Zmena zvyraznenia textu
(zdroj: vlastné spracovanie)
Dopad:

Zlepsi sa tak Citatelnost’ a pristupnost’ obsahu pre vsetkych pouzivatelov. Znizi sa
vizudlne namahanie pri dlh§om prehliadani stranky a teda celkové zvySenie kvality UX

dizajnu.
4. Pridanie ikoniek socialnych sieti pri vyzve na zapojenie do Design Kantyny

Tlacidlo ,,Chci se pfidat“ by malo obsahovat ikonku Facebooku a nasledne inych

relevantnych platforiem, kde prebieha zapojenie do komunity (na zaklade kap. 10.4.3).

DESIGN KANTYNA

Design KANTYNA, plstforma, kterd v priib&hu celého roku nabizi prostfednictvim podcastd & diskusi pestré menu piné nejriznéjich chuti designu. Inspirstimi hosté
z Ceska i zahrani&i, designéfi a designeérky, stejné jako odbomici z jinych oborli. Ti, ktefi pomoci designu a designowych principd pomahai fedit kazdodenni

i spoletenské wyzvy. lejich myslenky, zkudenosti a nové pohledy ti naservirujeme v Design KANTYNE.

Do kemunity je vitén ka2dy - at uZ hledas nové propojeni nebo se jen nechces pfipravit o ty nejnovéjsi chutovky ze svéta designu, nevéhej se pfidat!

Placemalking: KdyZ se architektura umi ptat

Obrazek 30 — Navrh rieSenia — Pridanie ikonky

(zdroj: vlastné spracovanie)
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Dopad:

To navstevnikom pomoze pochopit, Zze ide o komunitnu platformu dostupni na
socidlnych sietach aulah¢i navigdciu pre pouzivatelov. Znizi to nejasnosti ohladom

spdsobu zapojenia a potenciondlne zvysi zapojenie komunity do platformy Design Kantyna.
5. Skratenie opisov dizajnérov v sekcii ,,Fashion Show*

DIh¢é textové bloky o dizajnéroch v sekcii Fashion Show by mali byt skratené na kratky
popis, pricom podrobné informacie by boli dostupné az po kliknuti na ,,Viac* alebo ikonu

Sipky, tak ako to je pri podstranke porotcov sutaze Best in Design (na zaklade kap. 10.4.12).

Priklad podstranky ,,Porota®:

PRODUCT & INDUSTRIAL DESIGN

MAREK KUZMIKISKI A BURO FAMOS 5 LUKAS NOVAK

KATEGORIE PRODUCT & KATEGORIE PRODUCT & KATEGORIE PRODUCT &
INDUSTRIAL DESIGN INDUSTRIAL DESIGN INDUSTRIAL DESIGN

FASHION DESIGN

BRANKO POPOVIC " KATARINA MYDLIARGVA 5 RAFAL ZAKRZEWSKI 5
KATEGORIE FASHION DESIGN KATEGORIE FASHION DESIGN KATEGORIE FASHION DESIGN

Obrazek 31 — Podstranka ,,Porota“
(zdroj: https://zlindesignweek.com/2025/porota/)
Dopad:

Tento krok zvysi vizudlnu prehladnost’ stranky a udrzi pozornost’ navstevnikov na

kl'ucovych informaciach. VSeobecne pomoze k menej preplnenému dizajnu stranky.

6. Pouzitie vizuilnych prvkov na zvyraznenie k'icovych informacii
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Fakty ako ,,vac¢$ina programu je zadarmo** by mali byt umiestnené v samostatnych farebnych
boxoch alebo graficky zvyraznené ¢i uz v texte alebo mimo neho. Moze sa jednat’ o sticker
s nadpisom alebo v minimalistickej verzii ako zvyrazneny text v rdmci popisu vstupného (na

zaklade kap. 10.4.11).

VSTUPNE

Programi 11. roSniku Zlin Design Weeku pfindsi bohatou programovou nabidku predeviim zoela zdarma. Letos je placenych casti méné, avak jsou to ty nejvetsi
& nejiédanéjsi. Zakoupit s miiZzes vstupenky pouze na jednotlivé akce Akreditace letos nenabizime.

Obrazek 32 — Navrh rieSenia — Zvyraznenie vstupného
(zdroj: vlastné spracovanie)
Dopad:

Zvysi sa tak viditeI'nost’ dolezitych informacii a sposobi to aj efektivnejsiu komunikaciu
kl'aCovych vyhod festivalu. V kone¢nom dosledku to moze zvysit’ ucast’ I'udi na festivale,

ktori by sa inak ani neukazali.
7. Zmena formatu datumu Fashion Show

Déatum konania udalosti by mal byt vacsi a vyraznej$i, pripadne doplneny textom ,,Datum

konania®, aby bol jednozna¢ne pochopitel'ny (na zéklade kap. 10.4.12).

Poznémka autora: Tato zmena bola v priebehu prace zapracovana do webu.

FASHION SHOW

Datum: 9. kvétna 2025

Letos na Zlin Design Weseku zazijes show jako nikdy predtim. Snahou je otevfit prostor pro necekana spojeni a vytvorit atmosféru, ktera propoji designéry, modely
i navEtévniky. Neceke] dlouhé molo ani fady plastovych Zidlicek. Pipravili jsme format, ktery t& vidhne do svéta tvorby &ty kolekei. KaZda jedna kolekce vém nabidne
jedineény pohled na maddu - od udriteinosti & experimentaini tvorby po osobni piibéhy designéni. Celou atmosféru doprovodi autorska tvorba od Adame Sounds.

Pozor: Pro skvély zazitek se letodni Fashion show uskutedni ve dvou reprizach. Prodej vstupenek pouze na stani.

Kdy: patek 9. 5. v 18:30 a 20:00 hod

Kde: Studio Z - Méstske divadlo Zlin, tfida Toméée Bati 4091, 760 01 Zlin
Wstup:

250 KE / sténi - zékladni vstup

200 K&/ stani - student

50 K¢ / stani - ZTP

Vstupenky na smsticketcz od 4. 4. 2025

Obrazek 33 — Podstranka ,,Fashion Show*

(zdroj: https://zlindesignweek.com/2025/fashion-show-a-hudebni-vystoupeni/)
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Dopad:

Znizenie rizika nespravnej interpretdcie datumu a lepSia prehladnost’ informacii o

programe.

Implementécia tychto vizualnych a interaktivnych uprav povedie k IlepSiemu
pouzivatel'skému zazitku, intuitivnejSiemu ovladaniu webu a efektivnejSej komunikacii
klucovych informacii. Vd’aka lepsej vizualnej hierarchii a zvyrazneniu dolezitych prvkov
budu navstevnici schopni rychlejsie a jednoduchsie najst’ potrebné informacie, ¢im sa zvysi

ich celkova spokojnost’ s webovou strankou Zlin Design Week.

14.4 Optimalizicia pre zahrani¢nych navStevnikov

Webova stranka Zlin Design Week sice ponuka anglicki verziu, avSak analyza
pouzivatel'ského testovania ukézala, ze zahranicni navStevnici stale nardzaji na viaceré
jazykové bariéry a nejasnosti.

Cielom optimalizacie pre zahrani¢nych navstevnikov je zabezpecit, aby anglicka
verzia webu bola plnohodnotnd a intuitivna, pricom sa odstrania jazykové bariéry a

zjednodusi sa navigécia pre pouzivatel'ov z inych krajin.
14.4.1 KPlucové problémy:
1. Sekcia ,,Design na Hranici“ nie je prelozena do anglictiny

V kap. 10.6.4 zahrani¢ni participanti zdoraziuja, ze Ceské slovad v inak anglickom

rozhrani vytvaraju zmétok.
2. Pouzitie neintuitivnych anglickych terminov
Napriklad ,,Admission” namiesto beznejSicho ,,Tickets“, ¢o nie je pre vSetkych
zahrani¢nych navstevnikov okamzite pochopitel'né (kap. 10.4.11).
14.4.2 Navrh rieSeni
1. Precizny preklad vsetkych sekcii

Jednym z hlavnych problémov, na ktory zahrani¢ni navstevnici nardzali, bolo to, ze niektoré
sekcie zostali v CeStine aj v anglickej verzii webu. Najvyraznej$im prikladom je ,,Design na
Hranici®, ktory nie je prelozeny a spdsobuje zmétok. Ked'Ze ide o Cast’ festivalu, ktord by
mala byt pristupnd aj pre zahrani¢né publikum, je nevyhnutné zabezpeCit' jej spravny

preklad (na zéklade kap. 10.6.4).
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Navrhovana zmena:

Riesenie spociva v uplnom preklade vsetkych sekcii tak, aby v anglickej verzii webu
neostavali Ziadne Ceské terminy. Nazov ,,Design na Hranici“ by mal byt prelozeny ako
»Design at the Edge* alebo ,,Design on the Border*, ¢im sa zaisti, Ze zahrani¢ni navstevnici
budt okamzite rozumiet’ jeho vyznamu. Podobne aj iné sekcie, ktoré mézu obsahovat ¢eské
frazy alebo nazvy, by mali byt’ dokladne skontrolované a prelozené tak, aby anglicka verzia

webu bola plne funk¢na a zrozumitel'na.

[ ZLIN DESIGN WEEK 1 PROGRAMME ~ ADMISSION BESTINDESIGN ABOUT BLOG  CESTINA

DESIGN AT THE EDGE

The Design at the Edge conference will take place on May 13 at Zlin Castie. This informal event offers a look into 8 broad spectrum of design heids. This year's edition
will focus primarily on topics related to digital, product, and motion design. We aim to provide e platform for discussions and ides-sharing smong designers, design
students, and others interested in the crestive world

The speakers for this years edition will be revealed soon on the svent's socisl media

CONFERENCE OBIJECTIVE

Our main goal is of design, the creation process of well-known designers, and create an environment for open discussion and idea
exchange. The conference is a great opportunity for anyone interested in design, whether you're 8 student, a graduate, or a professional in the field

Jon us and take part in this unique event that connects the world of design and offers a view of its diversity We look forward to seeing you at Design at the Edge 2025!

More information will be gradually released on the conference website

PREVIOUS YEARS

In previous years, we've welcomed excellent guests Join us for this unique event that connects the design world and offers a glimpse of its diversity. We look forward to
s&2ing you at Design at the edoe 2025!

More information is being released progressively on the conference website

Obrazek 34 — Navrh rieSenia — Preklad textu
(zdroj: vlastné spracovanie)
Dopad:
Preklad povedie k zlepSenej orientéacii zahrani¢nych navstevnikov na webe a odstraneniu

jazykovych bariér, ktoré moézu spdsobovat’ frustraciu. V konecnom dosledku to moze

znamenat’ zvysenie poctu zahrani¢nych ucastnikov, ktori sa aktivne zapoja do festivalu.
2. Pouzitie jednoduchsich a intuitivnejSich anglickych vyrazov

V niektorych pripadoch nie su anglické vyrazy na webe pre navstevnikov uplne
zrozumitel'né. Napriklad slovo ,,Admission” sa sice pouziva v anglitine pre oznacenie
vstupného, avsak v kontexte kulturnych a festivalovych podujati sa ¢astejsie pouziva slovo

»lickets (na zaklade kap. 10.6.2).
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Navrhovana zmena:

Pojem ,,Tickets* je medzinarodne znamejsi a intuitivnejsi, preto by mal byt pouzity aj
na stranke Zlin Design Week. Pokial’ chce festival prilakat’ zahrani¢nych navstevnikov, musi

pocitat’ s tym, Ze ich angli¢tina nemusi dosahovat najvyssi level.

Podobne, ak web obsahuje d’alSie odborné alebo menej bezné anglické vyrazy, je
potrebné ich nahradit’ jednoduchs§imi a zrozumiteI'nej$Simi terminmi, ktoré budud jasné aj pre
navstevnikov s niz§im levelom angliCtiny. To sa obzvlast’ tyka sutaze Best in Design, kde
prili§ zlozité texty mdézu navstevnika odradit’ alebo spdsobit’ choas, napriklad pri Citani

pravidiel.

[ ZLIN DESIGN WEEK 1 PROGRAMME TICKETS ~ BESTINDESIGN ABOUT BLOG  CESTINA

i

2025

5 o
th n
ABOUTUS - m m

Obrézek 35 — Navrh rieSenia — Nazov sekcie ,,Vstupné*

(zdroj: vlastné spracovanie)
Dopad:

Tymto sa zvysi zrozumitel'nost’ anglickej verzie webu a zlepsi dostupnost’ informaécii pre

SirSie publikum, vratane menej anglicky hovoriacich navstevnikov.
3. Univerzalne vizuilne prvky a ikonky
Navrhovana zmena:

Okrem samotného textového prekladu je vhodné implementovat’ aj univerzalne vizudlne
prvky, ktoré pomézu zahrani¢énym navstevnikom lepsie sa orientovat’. Napriklad ikonky pre
vstupné (symbol listka), program (kalendar), registraciu (pero alebo formuléar) a podobne

modzu pomact’ rychlejsie rozpoznat’ vyznam jednotlivych sekcii (na zédklade kap. 10.6.3).

Zaradenie univerzalnych vizudlnych prvkov je dolezité aj preto, Ze niektori zahrani¢ni
navstevnici nemusia mat’ pokrocilii uroven anglictiny. Jednoduché a zrozumitel'né ikony

mozu vyrazne ulahCit’ navigaciu na webe.
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[ ZLIN DESIGN WEEK 1 EIPROGRAMME > TICKETS SPBESTINDESIGN ABOUT BLOG  CESTINA

Skl |

Obrazek 36 — Navrh rieSenia — Pridanie ikoniek

(zdroj: vlastné spracovanie)
Dopad:

Vdaka tomuto kroku bude intuitivnejSia navigacia pre vSetkych pouzivatel'ov, bez
ohl'adu na jazykovu znalost’ a takisto efektivnejSie spristupnenie informacii bez nutnosti

dlhého ¢itania textu.

14.5 Celkové zhrnutie dopadu zmien

Navrhované Upravy zdsadne zlepSia prehladnost’, pouzivatel'skil skiisenost’ a efektivnost’
webovej stranky Zlin Design Week. JasnejSia informacnd architektira umozni rychlejSiu
orientaciu — sekcia ,,Téma festivalu“ bude viditend, domovska stranka kompaktnejsia a
kl'a¢ové informacie, ako vstupné ¢i podrobnosti o sutazi Best in Design, budu lepSie

usporiadané.

Zmeny v obsahu a textoch odstrania neprehl'adné bloky, zlepSia zrozumitel'nost’ popisov
(najméd pri Design Kantyne) a jednoznacne definuji vztah medzi festivalom a stutazou.
Skratenie textov a jasna Struktira umoZznia navstevnikom rychlejSie najst’ potrebné

informacie.

VylepSené vizudlne a interaktivne prvky zvyraznia dolezité informacie, zlepSia kontrast
textu, spristupnia interaktivne prvky a ulah¢ia zapojenie do festivalovych aktivit. Sekcia
Fashion Show bude vizudlne prehladnejSia a informacie o programe a vstupnom budi
okamzite viditel'né.

Optimalizacia pre zahrani¢nych navstevnikov odstrani jazykové bariéry cez presné
preklady a intuitivnejSie anglické vyrazy. Pridané ikony ul'ah¢ia navigaciu aj tym, ktori
nemaju vysoku troven anglictiny.

Celkové zmeny zjednodusia orientaciu na webe, zvysia zapojenie navstevnikov a zlepSia

medzinarodnti dostupnost’ festivalu. Web Zlin Design Week tak bude prehl'adnejsi,

efektivnejsi a atraktivnejSi pre domacich aj zahrani¢nych navstevnikov.

2025
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15 ZAVER PROJEKTOVEJ CASTI

Projektova Cast’ diplomovej prace prinadsa komplexny navrh Giprav webovej stranky festivalu
Zlin Design Week s cielom zlepsit’ pouzivatel'ska skiisenost’, prehl'adnost’ a efektivitu webu.
Navrhy vychadzaju z podrobnej analytickej Casti, dat z uzivateI'skych testovani a Google
Analytics, priCom sa zameriavaju na Struktaru navigécie, obsahovu stratégiu, vizualne prvky

a optimalizaciu pre zahraniénych navstevnikov.

Implementdcia navrhovanych zmien povedie k prehladnejSiemu usporiadaniu
informaécii, ¢im sa ul'ah¢i orientacia navstevnikov. Lepsie Struktirovany obsah odstrani dlhé
a neprehl’adné textové bloky, ¢im sa zlepsi Citatelnost’ a zvysi angazovanost’ pouzivatel'ov.
Vizualne a interaktivne prvky budu intuitivnejSie a efektivnejSie komunikovat’ klucové
informacie o festivale, ¢im sa posilni jeho identita a prilaka viac navstevnikov. LepSie
preklady a vhodnejSia terminoldgia v anglickej verzii webu zabezpecia, Ze zahrani¢ni

navstevnici sa budi moct’ na stranke I'ahSie orientovat’.

Celkovy navrh uprav je prakticky realizovatelny a technicky nenéaro¢ny, pri¢om
reflektuje potreby festivalového timu aj jeho navstevnikov. Ak budi odporicané zmeny
implementované, web Zlin Design Week sa stane intuitivnej$im, modernej§im a
konkurencieschopnejSim, ¢im sa zlepSi jeho vnimanie nielen v rdmci domdaceho, ale aj

medzinarodného publika.
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ZAVER

Ciel'om tejto diplomovej prace bolo analyzovat’ webovu stranku festivalu Zlin Design Week
z pohladu pouzivatel'ského zazitku (UX) a na zdklade zistenych poznatkov navrhnut
konkrétne upravy, ktoré povedu k zvySeniu prehl'adnosti, efektivnosti a atraktivnosti webu.
V teoretickej Casti boli predstavené klicové pojmy zo sveta marketingu, grafického a
digitalneho dizajnu a opisané principy UX/UI, ktoré sluZzili ako odborny zéklad pre prakticka
Cast’.

V praktickej Casti najprv prebehla analyza existujiicich dat z nastrojov webovej
analytiky (Google Analytics), ktora poukdzala na rasticu navStevnost a zapojenie
pouzivatel'ov, no zaroven identifikovala problematické miesta — napriklad nejednoznacnu
prezentaciu obsahu ¢i miestami slab$iu navigaciu v anglickej verzii stranky. Nasledovalo
uzivatel'ské testovanie so vzorkou domacich i zahrani¢nych ucastnikov, ktoré odhalilo
viacero bariér pri vyhladavani informdcii, najmd ohladom témy festivalu, Specifickych

sekcii (Design Kantyna, Best in Design) a pri prehliadani dlhych textovych blokov.

Z porovnania vyvoja webu v ro¢nikoch 2021-2025 vyplyva, ze strdnka zaznamenala
postupné zlepSovanie dizajnu a Struktiry, no zistené¢ nedostatky nad’alej ukazali potrebu
zlepSovat’ informacnu architektiru a prehl’'adnost’ textov. NajvyraznejSim problémom bolo
nedostatocné zvyraznenie hlavnej témy festivalu, o viedlo k najvySSej miere frustracie
ucastnikov testovania. Okrem toho sa potvrdilo, Ze pouZivatelia asto prehliadaja prili§ dlhé

texty a hl'adaju skor jasné, stru¢né a vizualne oddelené informacie.

Na zéklade tychto zisteni boli navrhnuté konkrétne upravy, ktoré sa tykali informacnej
architektiry, obsahu atextov, vizualnych a interaktivnych prvkov a optimalizacie pre

zahrani¢né publikum.

Implementéaciou tychto navrhov mozno dosiahnut intuitivnejSie a privetivejSie
pouzivatel'ské rozhranie, ¢o sa pozitivne odzrkadli na dlhodobej spokojnosti navstevnikov
festivalu a jeho medzinarodnej atraktivite. Web ziska profesionalnejsi a sidrznejsi charakter,

¢im podpori kl'icovu ulohu Zlin Design Weeku ako miesta pre dizajn, kreativitu a inovaciu.

Diplomové praca tak prindSa uceleny ,,manudl“ pre d’al$i rozvoj webovej stranky
festivalu Zlin Design Week s prihliadnutim na potreby domadcich aj zahrani¢nych
navstevnikov. Zarovenn moze posluzit ako inSpirdcia pre organizatorov podobnych
kultarnych a umeleckych podujati, ktori hl'adaju moznosti, ako spojit’ atraktivny dizajn s

efektivnou a zrozumiteI'nou informac¢nou architekt(rou.
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PRILOHA P I: SCENAR ROZHOVORU

Tato priloha obsahuje orientacny scendr rozhovoru. Autor sa nim pocas vyskumu orientoval

¢o najpodrobne;jsie, pokial’ si situdcia nevyzadovala inak.

15.1.1 Uvod
Webovy prehliada¢ by mal byt’ otvoreny na Google alebo na inej ,,neutralnej* stranke.

»Ahoj, vitaj v mojom vyskume pre diplomovua pracu, eSte raz ti dakujem za ucast’.

Mojou tlohou dnes bude sprevadzat’ t'a tymto testom.

Predtym, nez zacneme, mam pre teba niekol’ko doélezitych informacii a budem ich ¢itat,
aby som sa uistil, Ze na ni¢ nezabudnem. Pravdepodobne uz mas predstavu o tom, preco som
ta sem pozval, ale v kratkosti ti to este raz vysvetlim. Ziadam I'udi, aby vyskusali pouzivat
webovu stranku festivalu Zlin Design Week, aby sme zistili ¢i funguje tak, ako ma. Celé

testovanie by malo trvat priblizne pol hodinu.

Hned’ na zaciatku chcem zdoraznit, Ze netestujeme teba, ale webova stranku. To
znamena, ze nemozes ni¢ pokazit’ a toto je miesto, kde sa nemusis bat’ urobit’ chybu.

Ked bude§ pouzivat’ stranku, chcel by som ta poziadat, aby si sa snazil/a mysliet’
nahlas — teda hovorit’, na ¢o sa pozeras, ¢o sa snazis urobit’ a o si o tom myslis. To mi vel'mi
pomoze.

Taktiez sa nemusi$ obavat’, ze by si mi nejako ublizil/a svojou kritikou. Toto testovanie
robim preto, aby sme stranku zlepsili, takze potrebujeme pocut’ tvoje uprimné dojmy a

reakcie.

Ak bude$ mat’ pocas testovania akékol'vek otazky, pokojne sa pytaj. Mozno na ne
nebudem mdct’ odpovedat’ hned’, pretoZze ma zaujima, ako l'udia pouzivaju stranku, ked’ im
nikto nehovori, ¢o maju robit’. Ale ak ti nieCo nebude jasné ani po skonceni testovania, rad

ti na otazky odpoviem. Ak si budes chciet’ kedykol'vek urobit’ prestavku, stac¢i mi povedat’.

Ako si si uz vS§imol/a, pocas tohto procesu pouzivame kameru a mikrofon. S tvojim
suhlasom budem zaznamendvat’, ¢o sa deje na obrazovke a nas rozhovor. Nahravka bude
pouzitd iba na to, aby som mohol analyzovat, ako zlepsSit' web a ako ddkaz, Ze sa tento
rozhovor naozaj konal. Nikto okrem mna a skiiSobnej komisie na $tatniciach k nej nebude

mat’ pristup. Taktiez mi to pomoze, pretoze si nebudem musiet’ robit’ tol'’ko poznamok.

Ak suhlasis, poprosim ta, aby si teraz vyjadril suhlas s tymto nahravanim.
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Autor pocka na vyjadrenie suhlasu.

,Mas k tomu zatial’ nejaké otazky?*

15.1.2 Otazky

,Dobre, predtym nez sa pozrieme na samotny web, madm na teba niekol’ko rychlych

otazok:
e Odkial si? (pokial’ sa jedna o zahrani¢ného participanta)
e Akej oblasti sa venuje$ vo svojom povolani ¢i Stadiu?

e Priblizne kol’ko hodin tyZdenne — len priblizny odhad — travi§ pouzivanim internetu,

vratane prehliadania webu a e-mailov, ¢i uz v praci alebo doma?
e Stretol/la si sa v minulosti alebo si inak interagoval/a s aktualnou verziou webu
festivalu Zlin Design Week?*
15.1.3 Prehliadka domovskej stranky

»Skvelé, s otazkami sme hotovi a mdzeme sa presunut’ na samotné testovanie. Ako prvu vec,

mozes zacat zdielat’ obrazovku.
Vo webovom prehliadaci si vyhl'adaj stranku zlindesignweek.cz.

Teraz mas chvil'u, aby si si bez klikania stranku prezrel/a. Nasledne mi mozes povedat’

tvoj prvy dojem na fu.
« Co ta na stranke zaujalo?
e Komu si myslis, Ze stranka patri?
e Na ¢o podla teba stranka sltzi?

e Aké informadcie na stranke najdes?*

15.1.4 Vykonavanie uloh
e ,Dakujem. Teraz, tvojou ulohou bude vyhladavat informacie na webe festivalu,
pricom informacie mézu byt’ v roznych formach — nielen textové, ale aj vizudlne ¢i
interaktivne prvky. Pri ndjdeni informécie/odpovede ju oznaci precitanim, kliknutim,

otvorenim alebo zakrizkovanim mysou.

e Po kazdej odpovedi sa nasledne vrati§ na domovsku obrazovku.
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o Ku kazdej otdzke je pripravena dopliiujuca otazka, ktorda ma objasnit,, ako si sa k

informécii dostal/a a aké prekazky si poc¢as hl'adania zazil/a.

e Pokial’ mozno, skus nahlas opisovat’, Co robi§ a preco sa rozhodujes tak, ako sa

rozhodujes.*

Autor nasledne nahlas ¢ita otazky testu. Participantom dovoluje pokracovat’ v ulohe
dovtedy, kym test neprinaSa d’alSie hodnotné informacie alebo kym participant nezacne

prejavovat’ vyraznu frustraciu.
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PRILOHA P II: OTAZKY NA PARTICIPANTOV

1. Na webe ndjdi informaciu o tom, ¢o je sutaz Best In Design.

2. N4jdi kontakt na programového riaditel’a festivalu Zlin Design Week.

3. Najdi blizsie informacie o Design Kantyne. Co to je a ako sa zapojim?

4. Sucastou festivalu je Design na Hranici? O €o sa jedna, aky je ciel’ a kedy sa kond?
5. Aké su kategorie v sut'azi Best in Design a aké st pravidla?

6. Co je Zlin Design Week?

7. Ak je téma tohto ro¢nika festivalu?

8. Co vietko budi moct’ ucastnici festivalu vidiet na vystavach v ramci festivalu?
9. N4jdi harmonogram sutaZe Best in Design a kto je v porote.

10. N4jdi socialne siete festivalu Zlin Design Week.

11. Aké je vstupné a aky je program festivalu Zlin Design Week?

12. Kedy sa kona fashion show a ako vyzerali predoslé ro¢niky?

15.1.5 Otazky po zodpovedani otazky:

1. Ako by si popisal narocnost’ hl'adania spravnej odpovede na skale od 1 do 10,

pricom 10 znamena ,,Vel'mi ndro¢né* a 1 znamena ,,Vel'mi jednoduché* ?
15.1.6 Otazky po zodpovedani otazky (v pripade, Ze participant popiSe narocnost’
hladania znamkou 5 - 10):

1. Mal si nejaky problém pri hl'adani odpovede?

2. Bola odpoved na webe dobre umiestnena?

3. Preco si odpoved’ hl'adal na danom mieste?

4. Umiestnil by si odpoved’ na iné¢ miesto alebo aj na iné miesto?

15.1.7 Otazky po ukonceni h’adania na webe:

1. Ako by si popisal celkovil narocnost” hl'adania informacii na webe od 1 do 10,

pricom 10 znamena ,,Vel'mi ndro¢né* a 1 znamena ,,Vel'mi jednoduché* ?

2. Ako na teba web posobil? Aky mal na teba dojem?
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3. Co sa ti na webe pacilo?
4. Co sa ti na webe nepacilo?

5. Co by si na webe zmenil a ako?
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PRILOHA P III: VIDEOZAZNAMY PARTICIPANTOV POCAS
UZIVATELSKEHO TESTOVANIA

Participant 1 — https://youtu.be/dv3XJDb4Bes

Participant 2 — https://youtu.be/L-KvljGC3XE

Participant 3 — https://youtu.be/v-UO0OgHo08fo

Participant 4 — https://youtu.be/rOGsSR5AfzY

Participant 5 — https://youtu.be/WtOaZQTKs20

Participant 6 — https://youtu.be/NudNp-4Y 1vY

Participant 7 — https://youtu.be/JSAhh83nxAs

Participant 8 — https://youtu.be/JcT7jUY dtoo

Participant 9 — https://youtu.be/CPINZ1Z6uuY

Participant 10 — https://youtu.be/OJVHIb-ECNA



https://youtu.be/dv3XJDb4Bes
https://youtu.be/L-KvIjGC3XE
https://youtu.be/v-UO0gHo8fo
https://youtu.be/rOGs5R5AfzY
https://youtu.be/WtOaZQTKs20
https://youtu.be/NudNp-4Y1vY
https://youtu.be/J5Ahh83nxAs
https://youtu.be/JcT7jUYdtoo
https://youtu.be/CPINZ1Z6uuY
https://youtu.be/OJVHIb-ECNA
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