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Abstrakt

Hlavnim cilem této bakalarské prace bylo
vytvoreni navrhu pro novou studentskou
agendu v ramci platformy HUB. Pro vy-
tvoreni navrhd bylo nutné provést vy-
zkum s cilovou skupinou, na jehoz zédkladé
vznikly pozadavky na navrh aplikace. Pti
vytvareni navrhu se postupovalo podle
pravidel UCD, ktery byl definovan v ramci
predklddané bakalarské prace. Vyhodno-
ceni navrhu bylo provadéno pomoci uzi-
vatelského testovani.

Kli¢ova slova: studentska agenda, FEL
Hub, rozvrh, UCD, uzivatelsky vyzkum

Vedouci: Ing. Pavel Naplava, Ph.D.

vi

Abstract

The major aim of this bachelor thesis
was to create a design for a new student
agenda within the HUB platform. In or-
der to create the designs, it was necessary
to conduct research with the target audi-
ence, which led to the requirements for the
design of the application. The creation of
the design followed the rules of the UCD,
which was defined as part of the present
bachelor thesis. Evaluation of the design
was conducted by a user testing method.

Keywords: student agenda, FEL Hub,
timetable, UCD, user research

Title translation: Analysis and design
of an application to support students
during their studies at university
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Kapitola 1
Uvod

Béhem studia jsem se ztcastnila staze v Centru znalostniho managementu,
ve kterém se vyviji nova integracni platforma HUB. Platforma vznika od roku
2020 a v soucasné dobé se pracuje na integracich nékolika skolnich systémii,
které uleh¢i praci zaméstnanctum skoly. Protoze si vyvijend aplikace dala za
cil, ze bude pouzivana jak pracovniky fakulty, tak studenty, vznikla myslenka
vytvorit aplikaci v ramci platformy HUB, ktera bude reflektovat potreby
a Tesit problémy, se kterymi se studenti potykaji v ramci svého studentského
zivota. Z tohoto duvodu tato prace obsahuje analyzu cilové skupiny. Prace
také obsahuje popis a pribéh tvorby a testovani ndvrhu s cilovou uzivatelskou
skupinou. [Kov23] [2cz]

B 1.1 Cile prace

1. Provedeni uzivatelského vyzkumu s vydefinovanou cilovou skupinou.

2. Definovani potieb uzivateli a funkénich pozadavki na zdkladé vysledki
z uzivatelského vyzkumu a analyzy existujicich aplikaci.

3. Iterativni navrh low-fidelity a high-fidelity prototypu navrhované apli-
kace.

4. Vyhodnoceni vzniklych navrha aplikace pomoci uzivatelského testovani.

B 1.2 Struktura prace

Préace za¢ind ivodem do problematiky (kapitola 2), kde jsou vysvétleny pojmy
dilezité pro tuto bakalafskou préaci. Poté prace pokracuje podle jednotlivych
fazi procesu UCD, kde je vysvétlena, jak teorie, tak i prakticky postup
v ramci bakalarské prace. Kapitola |3| a kapitola |4 se zabyvaji porozumeéni
kontextu uziti. Nasledujici kapitoly |5 a6 popisuji tvorbou navrhu a naslednych
prototypu aplikace. Kapitola 7| popisuje posledni fazi procesu — vyhodnoceni na
zékladé pozadavki. Kapitola 8 se zabyva odhadem naroc¢nosti implementace
vytvorenych prototypu aplikace.






Kapitola 2
Uvod do problematiky

Kapitola se zabyva vysvétlenim dilezitych pojmt pro tuto bakalaiskou praci.
Jsou zde také zakladni informace k pojmim a metodam spojenym s uzivatel-
skym prozitkem a jeho navrhem.

B 21 HuB

HUB slouzi k integraci systémi Elektrotechnické fakulty CVUT. Platforma
vznikla z divodu opakovanych stiznosti zaméstnancu fakulty ohledné systém,
které musi pouzivat k naplni své pracovni agendy. Tyto stiznosti se konkrétné
tykaly velkého poctu systémi (nikoli jejich funkcionalit). Rada pracovnich
tkont totiz vyzaduje interakci s vice systémy a stiidani mezi nimi zasadné
komplikuje praci a prodluzuje jejich trvani. [Kov23]

B 22 uUser experience

User experience, Cesky ,uzivatelsky prozitek”, zahrnuje vSechny aspekty
interakce koncového uzivatele se spolec¢nosti, jejich sluzbami a produkty. Pro
spravny uzivatelsky prozitek je dulezité presné splnit potieby zakaznika
a vytvorit produkt, ktery je radost vlastnit a pouzivat, coz je dosazeno
jednoduchosti a celkovou eleganci navrhu. K dosazeni kvalitniho uzivatelského
prozitku je potieba propojeni vice obori véetné inzenyrstvi, marketingu,
grafického a primyslového designu a navrhu uzivatelského rozhrani.

. 2.3 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelskd rozhrani jsou pristupové prvky, v nichz uzivatelé komunikuji
s ndvrhy. Existuji ve tfech podobéch: [4ui]

® Grafické uzivatelské rozhrani (GUI) — uzivatelé interaguji s vi-
zualnimi reprezentacemi na digitdlnich ovladacich panelech, napriklad
pracovni plocha pocitace je grafickym uzivatelskym rozhranim.
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2. Uvod do problematiky

= Hlasem ovlddané rozhrani (VUI) — uzivatelé s timto rozhranim
interaguji prostrednictvim hlasu, piikladem hlasem ovlddaného rozhrani
je chytry asistent Siri v zafizenich od spolecnosti Apple.

® Rozhrani zaloZené na gestech — uzivatelé se zapojuji do 3D navr-
zenych prostort prostiednictvim télesnych pohybti. Rozhrani zalozena
na gestech se pouzivaji ve hrach pro virtudlni realitu.

Pro navrhnuti dobrého uzivatelského rozhrani je potieba se zamérit na na-
sledujici: [4ui]

B Libivost a lehka pouzitelnost, protoze uzivatelé posuzuji rozhrani na za-
kladé téchto kritérii.

® Prijemné pouzivani, nebo alespon uspokojujici bez frustrovani uzivatele.

® Komunikace hodnot znacky (napiiklad upfimnost, inovace, kvalita)
a upevnéni duvéry uzivatelu.

. 2.4 Pouzitelnost

Podle Jakoba Nielsena je pouzitelnost atribut kvality, ktery hodnoti, jak
snadné je uzivatelské rozhrani pouzivat. Pouzitelnost je definovana 5 parame-
try kvality: [NIE12]

1. Learnability (naucitelnost) — popisuje, jak snadné je provést zdkladni
ukoly pfi prvnim setkani s navrhem.

2. Efficiency (efektivita) — popisuje, jak rychle mohou uzivatelé provadét
ukoly po sezndmeni se s ndvrhem.

3. Memorability (zapamatovatelnost) — popisuje, jak snadno si uziva-
telé znovu osvoji pouzivani ndvrhu, ktery po urcitou dobu nepouzivali.

4. Errors (chybovost) — popisuje pocet, zavaznost chyb a naroc¢nost
zotaveni.

5. Satisfaction (spokojenost) — popisuje, jak prijemné je pouzivani
navrhu.

Autor knih ,,Don’t make me think“ a praktického pruvodce uzivatelskym
testovanim , Nenufte uzivatele premyslet!* (v originéle ,Rocket Surgery Made
Easy“) Steve Krug popisuje pouzitelnost jako zajisténi toho, aby néco dobte
fungovalo a aby to ¢lovék s prumérnymi schopnostmi nebo zkuSenostmi mohl
pouzivat k zamyslenému ucelu, aniz by byl zoufale frustrovan. [KRU14]
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2.5. Pain points

B 25 Pain points

V ramci uzivatelského pruzkumu se vyzkumnici snazi porozumét uzivatelim,
jejich potrebam a prekazkam, na které mohou narazit. Tyto prekazky se ozna-
¢uji jako pain points, jsou to problémy v zdkaznické zkusenosti s produktem
nebo sluzbou. Zakaznicka zkusenost je termin, ktery se pouziva pro ozna-
ceni uzivatelské zkusenosti po dlouhou dobu. Zékaznicka zkusenost zahrnuje
3 drovné a pain point muze byt na kterékoliv z nich: [GIB21] [LEW23]

® Na turovni interakce — tykaji se interakci s organizaci a jejimi zamést-
nanci.

® Na trovni cesty — tykaji se potizi a frustraci, s nimiz se zdkaznici
setkdvaji, kdyz se snazi dostat z bodu A do bodu B.

® Na vztahové trovni — zahrnuji problémy, které zakaznici pocituji
dlouhodobé a které se tykaji jejich vztahu ke znacce nebo organizaci.

B 2.6 User-Centered Design

User-Centered design, ¢esky ,,design zaméreny na uzivatele“, (ddle v textu
jako UCD) je iterativni proces névrhu, ktery se zamétuje hlavné na uzivatele
a jeho potfeby v kazdé fazi ndvrhu. V tomto procesu se pouzivaji vyzkumné
a navrhové metody, které zapojuji uzivatele, aby bylo zajisténo, ze vznikly
produkt bude dobfe pouzitelny a pristupny. Termin UCD vznikl v 70. letech
20. stoleti a pozdéji ho prevzal odbornik na kognitivni védu a uzivatelskou
zkusenost Don Norman, ktery se ve svych pracich zabyva zlepsenim zkusenosti
lidi pfi pouzivani predméti. UCD se zaklada na 4 zdkladnich principech: [9ud]
[NOR13]

1. Zaméreni na lidi — zahrnuje pochopeni potreb, preferenci a limitt
koncovych uzivatela.

2. ReSeni spravného problému — pochopeni a definovani je zasadn{ pred
navrhem teseni. Pro feseni skuteénych uzivatelskych potteb je potieba
provést dikladny vyzkum a analyzu.

3. Vnimani vSeho jako systému — vSe je vzadjemné propojeno a zména
jedné Casti systému muze ovlivnit ostatni ¢asti.

4. Neuspéchat reseni — UCD je slozity a zahrnuje rizné faktory, jako
jsou spole¢nost, kultura, politické sily a ekonomické faktory.

Cela iterace procesu se sklada ze 4 fazi, které jsou graficky znazornény
na obrazku 2.1, provadi se tolik iteraci téchto 4 fazi, dokud nejsou vysledky
hodnotici faze uspokojivé:



2. Uvod do problematiky

[1. 2.6.1 Porozuméni kontextu uziti

Jedna se o prvni fazi iterace, kterd se zaméruje na pochopeni potreb,
preferenci a chovani uzivateli. Data jsou sbirdna pomoci riznych metod,
jako naptiklad rozhovory, dotazniky a pozorovani. [Juc]

[2. 2.6.2 Specifikace uZivatelskych poZadavki

Na zakladé vysledkl z prvni faze, porozumeéni kontextu uziti, se definuji
pozadavky uzivateli, jaké maji problémy, a pain points, které chce navrh
pro uzivatele vyfesit. [Juc]

[3. 2.6.3 Navrh feseni

V této fazi jsou vytvarena feSeni na zdkladé pozadavkil, které byly speci-
fikovany v predeslé fazi. Vytvorena feSeni mohou mit formu wireframi,
low-fidelity prototypu, high-fidelity prototypu a musi resit potfeby a pain
points uzivateli. K navrhovanym fesenim se dochézi pomoci generativ-

nich metod. [Juc]

[4 2.6.4 Vyhodnoceni na zakladé pozadavkii

Ctvrta fize iterace zahrnuje testovani navrzenjych feSeni s redlnymi
uzivateli s cilem identifikovat problémy v pouzitelnosti a oblasti pro
zlepseni. Pro dosazeni tohoto cile lze pouzit metody pro testovani jako
test pouzitelnosti, A/B testovani a Heuristickou analyzu. [9uc]

- o

-~ Y
/ ______ \
Understand Specify user Design iva;:‘::
context of use requirements solutions 9
requirements
\ /
~ -

- ———

Obrazek 2.1: Iterace UCD (prevazto z [Gud])

B 2.7 usivatelsky vyzkum

Uzivatelsky vyzkum je praktika, spocivajici ve zkoumani uzivatelu za tic¢elem
vybudovani empatie k uzivateli, kterd je podle Eriky Hall pro designéra
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2.7. Uzivatelsky vyzkum

Vv

uzivatelovych potieb a pain points. I pres to, ze cil uzivatelského vyzkumu
je stejny, k dosazeni vysledku se vyuziva mnoho riznych metod. Metody je
mozné fadit do 4 zdkladnich kategorii: [ITu] [HAL19]

B 2.7.1 Kvalitativni a kvantitativni

Hlavni rozdil mezi kvalitativnim a kvantitativnim uzivatelskym vyzkumem
spoCiva v povaze dat a zpusobu sbéru dat. Z obou metod se ziskavaji jiné
druhy dat, a proto je dilezité vybrat spravnou metodu vyzkumu v zavislosti
na polozené otazce. [11u]

B Kvantitativni

Kvantitativni uzivatelsky vyzkum se zaméfuje na kvantifikovani problému
pomoci sbéru a analyzy dat od velké skupiny lidi (zalezi na charakteru
pouzité metody a cilové skupiny, podle Nielsen Norman Group pro vétsinu
kvantitativnich studii sta¢i 40 respondentii). Pouziva se k zodpovézeni otdzek
,2Kolik?* a | Jak Casto?“ Data ziskana z kvantitativniho vyzkumu poskytuji
jasnou a jednoznac¢nou informaci o proménnych, miize jim vSak chybét kontext.
Napriklad tato data mohou rychle a snadno ukézat, jak rychle uzivatelé
provadéji urcity ukol, ale tato informace je cennd pouze tehdy, kdyz je
k dispozici také kontext, ktery umozni posoudit, zda je tato mira rychlosti
provadéni ukolu dobra, nebo spatna. [I1u] [KM21]

B Kvalitativni

Kvalitativni uzivatelsky vyzkum naproti tomu zahrnuje primé hodnoceni
chovani a postoju s cilem ziskat tdaje o preferencich, motivacich a pain
points uzivateli. Spoléhé se na analyzu a interpretaci vyzkumnika. Snazi se
odpovédét na otazku ,Proc¢?“ Kvalitativni data jsou obvykle naro¢néjsi na
analyzu a jsou prezentovana ve formé nestrukturovanych nebo polostruktu-
rovanych pozorovacich zjisténi, jako jsou komentare, preference a motivace.
Tato data poskytuji kontext a poméahaji identifikovat zakladni piic¢iny chovani
uzivateld, coz pak umoznuje vypracovani vhodnych feSeni problému. [11u]
LStnou strankou kvalitativniho vyzkumu je hloubka porozumeénd, nikoli Sive
zaberu.“ [13113]



2. Uvod do problematiky

B 2.7.2 Generativni a evaluaéni

Rozdil mezi generativnimi a evalua¢nimi metodami souvisi s tim, kdy se
data sbiraji a z jakého divodu. Generativni metody identifikuji prilezitosti
a napady, zatimco evalua¢ni metody urcuji, zda je stavajici feseni na spravné
cesté. [11u]

B Generativni

Generativni vyzkum se zaméfuje na primé pozorovani, hluboké zkoumani
a peclivou analyzu za ucelem ziskani komplexni znalosti o uzivatelich. Tento
typ vyzkumu pomahd generovat napady a objevovat prilezitosti ke zlepsSeni.
Nabyta data pomahaji vyzkumnikam ziskat hluboké a podrobné znalosti
o uzivatelich, trhu a internich cilech projektu. Cilem je odhalit prilezitosti
k inovaci pro nova feseni, ktera skuteéné odpovidaji pottebdm trhu, aby se
zabréanilo vyvoji produktu, ktery nikdo nechce. [ITu]

B Evaluaéni

Evaluac¢ni vyzkum je dilezitym ndastrojem pro zjisténi, zda je soucasné, nebo
vyvijené feseni na spravné cesté. Pomoci tohoto vyzkumu lze zjistit, zda
produkt splnuje ocekavani uzivateld, odpovida jejich potrebam a je zadouci.
Evalua¢ni metody mohou pfinést cenné poznatky, jakmile je k dispozici
pocatecni koncept, a mély by se pouzivat v pribéhu celého procesu navrhu
a vyvoje jako druh kontroly stavu. Prubézné predkladani iteraci ndavrhu
prislusnému publiku za tcelem ziskani zpétné vazby pomaha zajistit, aby
kone¢ny produkt poskytoval zazitek, ktery lidé chtéji, a zaroven poskytoval
feseni, které lidé potiebuji. [11ul]

B 2.7.3 Postojové a behavioralni

Rozdil mezi metodami postojového a behaviordlniho vyzkumu je zalozen na
tom, kdo uzivatele popisuje, protoze lidé ¢asto feknou jednu véc, ale udélaji
druhou, a z tohoto divodu je dilezité pouzivat metody, které shromazduji
postojové i behavioralni data. [11ul]

B Postojové

Metody postojového vyzkumu se opiraji o idaje, které ticastnici studie sami
poskytli vizkumnym pracovnikim. Udaje odrazeji jejich vyjadiené nazory,
vnimani a ocekavani. Nicméné je treba brat tyto informace s rezervou, protoze
nékteti lidé nemusi dokonale vyjadrit své vniman{ a také nedokazou predvidat
své chovani. Navzdory tomu data ziskand timto vyzkumem poma&haji odhalit
mentalni model ucastnika, ktery lze nasledné pouzit k formovani navrhu tak,
aby lépe splnoval o¢ekévani uzivateltu. [11u]
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2.7. Uzivatelsky vyzkum

B Behavioralni

Metody behavioralniho vyzkumu stavi na primém pozorovani pri interakci
ucastnika studie s prototypem nebo hotovym produktem. Udaje z beha-
vioralniho vyzkumu zaznamenava vyzkumnik, nebo nastroj pro testovani

Vv

redlnych scénarich. [11u]

B 2.7.4 Moderované a nemoderované

Rozdil mezi moderovanymi a nemoderovanymi vyzkumnymi metodami spoc¢iva
v roli vyzkumnika. [ITu]

B Moderované

Jedna se o formu vyzkumu, pfi niz se vyzkumnik aktivné tcastni vyzkumného
sezeni. V zavislosti na konkrétni metodé miize hrat roli pozorovatele, nebo
moderatora. Vyhodou moderovani v redlném c¢ase je moznost prizpusobit se
metodé moderovani a klast doplnujici otdzky na zakladé chovani tcastniki,
aby bylo mozné lépe porozumét jejich rozhodnutim. Moderator pozoruje
ucastniky studie bud osobné, nebo na dalku. Vzhledem k lidskému zapojeni
moderatora jsou vSak tyto testy narocnéjsi na cas a zdroje. Vyzaduji také
dodatecné odborné znalosti a pripravu, protoze k tomuto tkolu je zapotiebi
konkrétni soubor dovednosti. Analyza vysledkt muze trvat déle kviuli velkému
mnozstvi kvalitativnich ddaju, které se museji vyhodnotit. [11u]

B Nemoderované

Nemoderovany vyzkum se oznacuje jako forma vyzkumu, pfi niz vyzkumnici
nejednaji primo s tucastniky. Misto toho jsou tcéastnici pozddéni o vyplnéni
testl nebo tkold pomoci online platforem nebo softwaru, které nahrazuji roli
vyzkumnika. Tento typ vyzkumu je ve srovnani s moderovanym vyzkumem
rychlejsi a levnéjsi, protoze nevyzaduje pritomnost moderdtora a miize pro-
bihat asynchronné. Vysledky tohoto vyzkumu maji kvantitativni charakter
a obvykle nezahrnuji kvalitativni rozhovory, ackoliv nékteré nemoderované
testy umoznuji tcastnikiim zaznamenat vlastni popis jejich jednani béhem
testu. Celkové predstavuje nemoderovany vyzkum dc¢inny a efektivni zptisob
sbéru dat, zejména pokud je potreba ziskat kvantitativni informace od velkého
poctu ucastniki. [I1u]



2. Uvod do problematiky

B 28 Pousité metody

V ramci této prace byly pouzity nasledujici metody, které budou podrobnéji
popsany v dalsich kapitolach:
® rozhovory — kvalitativni, generativni, postojové, moderované,

® Design studio — generativni, moderované,

B uzivatelské testovani — kvalitativni, evaluacni, behavioralni, modero-
vané.

B 29 Vyhodnoceni kapitoly

V této kapitole jsou popsané zdkladni pojmy spojené s UX, vysvétlena meto-
dika, kterou se tato prace 1idi, a platforma, jiz bude aplikace soucasti. Piisti
kapitola bude zamérena na popis aplikaci pouzivané studenty pri studiu.

10



Kapitola 3

Aplikace pouzivané studenty

Kapitola popisuje jednotlivé aplikace, které studenti pouzivaji k ulehcenich
svych studijnich zalezitosti. Tyto aplikace se daji délit do 2 skupin.

B 3.1 Planovaci aplikace

Planovaci aplikace je digitalni nastroj, ktery pomahd uzivatelim organizovat
jejich tkoly, udalosti a casové plany. Tyto aplikace nabizeji funkce, jako je
kalendar, seznam tkolti nebo pripominky.

B 3.1.1 Google kalendar

Je sluzba pro time-management a planovani kalendafe vyvinuta spole¢nosti
Google. Uzivatelim je umoznéno prizpusobovat udalosti, vytvaret razné druhy
kalendart, a to vSechno sdilet s dalsimi uzivateli. [37g]

Bl 3.1.2 Shovel

Jedna se o studijni planovac, ktery zaroven funguje jako kalkulacka studijniho
casu. Porovnava dostupné studijni bloky s odhadovanym c¢asem, ktery uzivatel
potfebuje k dokonceni jednotlivych tkolu. [36s]

B 3.1.3 Habitica

Aplikace pro budovani navyka a produktivity. Aplikace je postavena na
gamifikaci redlného zivota a cili uzivatele. To je docileno pouzitim hernich
odmén a tresti, které motivuji uzivatele k dodrzovani jeho cilt. [35h]

B 3.1.4 Notion

Bezplatna webové aplikace pouzivana k podpore produktivity a psani pozna-
mek. Nabizi organizacni nastroje jako spravu tkoll, monitorovani postupu
projekti, seznam ukolu a zdlozky. Aplikace je vyvinuté spole¢nosti Notion

Labs Inc. [34n]
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3. Aplikace pouzivané studenty

N 3.2 Studijni portal

Studijni portal je webova aplikace nebo platforma, slouzici studentiim a pe-
dagogum k ulehc¢eni pristupu k jednotlivym nastrojum, materidltiim ¢i jinym
systémtim. Jako nastroje, které muze studijni portal obsahovat se fadi rozvrhy
osob a mistnosti, materidly ke stazeni, diskusni fora, testy, harmonogram
akademického roku a dalsi. Studijni portal nejcastéji vyuzivaji vysoké skoly
s tim, ze kazd4 si vytvorila vlastni systém, ktery spravuje a upravuje podle
vlastnich potieb. [BAR23)]

B 3.2.1 FELSight

L Aplikace slouzici pro podporu time managementu a organizace studia pri-
mdrné studentum ale i vyucujicim. Zdroven aplikace umoznuje vytvorit si
rozurh pro vijuku, vyhledat predmeéty dle studentovyjch preferenci a zorientovat
se ve skole diky prehledu mistnosti.* [2¢z]

B 3.2.2 Fittable

Aplikace zobrazujici osobni rozvrh, ktera je pfistupna viem studentiim CVUT,
jak z mobilnfho zafizeni, tak i z poc¢itace. Mezi nabizené funkcionality patii
filtrace rozvrhu a zobrazeni kalendafe podle preferenci uzivatele. [33{]

B 3.2.3 MojeVUT

Jednd se o mobilni aplikaci vytvorenou studenty a absolventy VUT. Aplikace
umoznuje studentiim zobrazit si jejich rozvrh, mapu budov VUT, informace
o menzéch a studijni vysledky uzivatele. [30m] [31m20]

B 3.2.4 UPlikace

Je oficidlni mobilni aplikaci pro studenty a vyucujici Univerzity Palackého
v Olomouci, ktera spolupracuje s informacnim systémem univerzity. Diky
propojeni s informacnim systémem aplikace nabizi nad ramec klasickych
funkcionalit (zobrazeni rozvrhu, mapy kampusu a dalsi zobrazeni informaci)
moznost zapsani a odepsani si zkouskového terminu, anonymni evaluace
predméti a spravu vysledku zkousek pro vyucujici. [32u]

B 33 zaver kapitoly

V této kapitole jsou popsané aplikace, které pouzivaji studenti k ulehc¢eni
svého studentského zivota. Pristi kapitola bude zamérena na tvod do jedné
z nejpouzivanéjsich metod uzivatelského vyzkumu a je zde popsan provedeny
vyzkum se studenty CVUT FEL.
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Kapitola 4

UzZivatelsky vyzkum

Tato kapitola navazuje na predeslou kapitolu tim, zZe je zde popsan prubéh
metody uzivatelského vyzkumu — rozhovory a jeji praktické pouziti v rdamci
bakalarské préce.

B Rozhovory

Jednoduchy rozhovor zustava nejefektivnéjsim zptsobem, jak se dostat do
hlavy jiného ¢lovéka a vidét svét stejné jako on. Jednd se o zdkladni vyzkumnou
techniku s mnoha moznostmi vyuziti. Metoda je definovana kladenim otazek
tykajicich se urcitého tématu ucastnikim rozhovoru, tazatel posloucha jejich
odpovedi a nasledné klade dalsi navazujici dotazy, aby se toho dozvédél vice.

[HAL19] [MR23]|

Rozhovory se pouzivaji: [11u]

® Béhem prvotniho objevovani (kapitola , tedy pred tim, nez vznikne
produkt k otestovani, aby se odhalily obecné vzorce tykajici se zkusenosti,
problému a nazoru lidi.

B K testovani konceptil a nadpadt na rizna reseni, nez zacne intenzivni
prace na navrhu.

® V navaznosti na uzivatelské testy pouzitelnosti, kdyz je dilezité, aby
uzivatel vyjadril sva rozhodnuti nebo zkusSenosti.

8 Po uvedeni produktu na trh jako prostfedek k pochopeni vyvijejicich se
potfeb a ocekavani zakaznik.

Spravné provedené rozhovory umoznuji zjistit o uzivatelich nasledujici:

[MR23]

8 ZkuSenosti uzivatel, co jim utkvélo v paméti a z jakého dtvodu.
® Uzivatelovy pain points béhem zazitku.
B Jak se uzivatelé citi nebo premysleji o urcitém tématu nebo zazitku.

® Na ¢em uzivatelum zalezi.
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4. Uzivatelsky vyzkum

® Mentédlni modely uzivateld.
® Motivace, aspirace a prani uzivatelt.
Cely proces uzivatelskych rozhovori se da rozdélit do 6 fazi:
1. Definovani cili vyzkumu.
2. Definovani cilové skupiny pro rozhovory.
3. Priiprava manudlu schiizky.
4. Rekrutace participanti.
5. Provedeni rozhovort.

6. Zpracovani rozhovoru.

B 4.1.1 Definovani cilii vyzkumu

Prvné je potieba chiapat rozhovor jako vyzkumnou studii, kterd ma presné
a méritelné cile, nikoli jako obchodni schiizku nebo neformélni rozhovor. Pred
definovanim cilit by mély byt provedeny rozhovory se zainteresovanymi stra-
nami, béhem nichz se zjisti, co se chtéji dozvédét, jakd rozhodnuti chtéji ucéinit
a Ceho chtéji dosahnout. V ramci jednoho vyzkumu nebude mozné uspokojit
vsechna prani zainteresovanych stran, proto je vhodné hledat zakladni a kon-
krétni cile, ke kterym se d& dostat po zodpovézeni nésledujicich otdzek: [11ul]
IMR23]

® Co chci védét?
B Jak poznam, ze jsem se to dozvédel?
® Jaké cile organizace tato prace podpori?

® Jaka rozhodnuti tento vyzkum umozni?

B 4.1.2 Definovani cilové skupiny pro rozhovory

»Ndabor vhodnijch a inspirativnich ucastniki je naprosto klicovy. Pro vijzkum
md zdsadni vijznam pozornost vénovand vyvdzenosti z hlediska genderu, nd-
rodnosti a socidlni tridy.“ [13i13] S vybérem spravné skupiny lidi pomaha
otazka: ,Kdo mi pravdépodobné da odpovédi, které hledam?* Po urceni
skupiny pomoci predchozi otdzky prichédzi na rfadu zahrnuti ,extrémnich*
ucastnikt. Extrémnimi Gcastniky jsou mysleni ucastnici, ktefi maji intenzivni
néazory nebo reakce oproti ,idealnim klientim®. Diky zahrnuti ,extrémnich*
ucastnikt se odhali nevyslovenda chovani, prani a potreby zbytku populace.
Kniha ,,Design zaméfeny na ¢lovéka: soubor nastroji* uvadi jako piiklad moz-
ného vybéru participanti pro rozhovory s grafickym zndzornénim (obrézek
4.1). [I1u] [13i13] ,Jednu tretinu dcastniki by mohli tvofit ,idealni klienti‘:
ti Gspésni, ktefi rychle prijimaji nové technologie a/nebo vykazuji zadouci
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4.1. Rozhovory

chovani. Jednu tfetinu by mél predstavovat opacny extrém: lidé s omezenymi
finanénimi moznostmi, ktefi odmitaji nové technologie a/nebo vykazuji pro-
blematické chovani. Jedna tretina by pak méla byt nékde uprostied: ti, o nichz
jsou vyzkumnici presvédéeni, ze zastupuji spiSe ,prumérné* lidi‘ [13i13]

"
oy

Obrazek 4.1: Grafické zndzornéni mozné skupiny participantt pfrevzato z [I3i13])

B 4.1.3 Pr¥iprava manualu schiizky

Manudl k provadéni uzivatelskych rozhovoru slouzi k vedeni rozhovoru a na-
pomaha k zodpovézeni vyzkumnych cilt. Manual by se mél skladat ze 3 casti:

[MR23]

B Privitani participanta a prolomeni komunikaénich bariér

V této casti facilitator podékuje tcastnikovi za jeho Cas, sezndmi ho s ocekava-
nym pribéhem rozhovoru a uvede ucastnika do kontextu vyzkumu, prednese
zadost o souhlas s nahravanim schiizky a set jednoduchych otézek slouzicich
k poznani a rozmluveni participanta. [11u]

B Hilavni otazky rozhovoru

Do této casti patii pripravené otazky, pomoci kterych se ziskaji odpovédi
na jednotlivé vyzkumné otazky. Aby konverzace plynula v logickém poradi
a plsobila prirozené, je tieba peclivé promyslet poradi otdzek. V polostruktu-
rovanych rozhovorech manudl, na rozdil od strukturovanych rozhovort, neplni
roli scénére, ale privodce, aby bylo zajisténo, zZe se tazatel dozvi odpovédi
na vSechny vyzkumné otazky. To znamenad, Ze tazatel miize klast otazky
v libovolném poradi, nékteré otazky vynechat nebo polozit otazky, které
v manudlu nejsou. Otazky by mély byt rozsahlé a oteviené, aby umoznily
ucastnikim podrobné vypraveét o jejich zkusenostech. Tyto rozsahlé otazky
jsou doprovézeny zjistovacimi a dopliiujicimi otdzkami. [TTu] [ROS21]
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4. Uzivatelsky vyzkum

B Shrnuti a sbér zpétné vazby

Posledni ¢ast manudlu se zabyva ukonc¢enim rozhovoru a pripadnym doplnénim
informaci, na které se tazatel nezeptal, zjistuje se spokojenost participanta
ohledné prubéhu rozhovoru a jeho celkovd zpétna vazba. [11u]

B 4.1.4 Rekrutace participanti

Po definovani cilové skupiny nasleduje rozhodnuti o tom, s kolika lidmi provést
rozhovor. Obecné plati, ze ¢im vice lidi se vyslechne, tim vice informaci se
ziskd, ale pouze do urcité miry. S kazdym dalsim rozhovorem se snizuje
mnozstvi novych informaci, az se rozhovory dostanou do bodu, ve kterém se
odpovédi zac¢nou opakovat. Z tohoto diivodu neni na skodu zacit s mensim
poctem ucastniku (napfiklad 5) a podle potteby pfibirat dalsi ucastniky. [11u]

B 4.1.5 Provedeni rozhovori

Rozhovory vétsinou trvaji kolem 45 minut, zména délky schlizky zalezi na
rozsahlosti manudlu a mnozstvi vyzkumnych otazek. Prabéh schiuzky se ridi
manualem. Krom dotazovani se facilitator zaroven snazi o to, aby se parti-
cipant citil uvolnéné a prijemné. Z divodu naroc¢nosti socialni interakce si
facilitator vétsinou nestiha délat poznamky, a proto se bud schiizka nahrava,
nebo je pritomen posluchac, ktery pise poznamky v prubéhu schiizky. Pri-
tomnost posluchace nebo nahravani schiizky jsou mozné pouze se souhlasem
participanta. [I1u]

B 4.1.6 Zpracovani rozhovorii

protoze se jednd o kvalitativni metodu a pri zpracovani se musi dbat na to, aby
vysledky nebyly ovlivnény predpojatosti zpracovatele. Tomuto problému se da
predejit doslovnou transkripci porizené nahravky, kterd je poté prevedena do
poznamek. Po usporadani a pridani kontextu jsou poznamky pripravené na
zpracovani. Ke zpracovani poznamek doporucuje stranka ,, User interviews® pro
vétsinu vyzkumt Tabulky Google nebo jiny preferovany tabulkovy program.
[1Tu]

Rozhovory, stejné jako kazda metoda vyzkumu, v sobé zahrnuji omezeni
a nevyhody, avsak ziddné omezeni neni tak zasadni, aby prevazilo nad vy-
hodami, a vétsiné omezeni a nevyhod lze predejit promyslenym navrhem
a planovanim vyzkumu. Mezi omezeni a nevyhody rozhovoru se radi nasledu-
jici problémy: [I1u] [MR23]

# Chybna vzpominka — lidskd pamét je nedokonald, takze si lidé ne-
pamatuji udalosti v plném rozsahu. Pokud se dand udalost odehrala
ve vzdalené minulosti, icastnici si ji nemusi vybavit presné.
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4.2. Popis postupu metody v ramci prace

® Chybéjici detaily — ticastnici presné nevédi, co je pro tazatele dilezité,
nebo berou informaci za samoziejmou, a tak obcas vynechaji dilezité
detaily.

8 Zkreslujici tendence odpovidat socidlné zadoucim zptsobem
— néktefi lidé si velmi dobie uvédomuji, jak jsou vnimani, a mohou
zatajovat informace, nebo mohou chtit prezentovat sebe a své chovani
v urcitém svétle.

. 4.2 Popis postupu metody v ramci prace

Tato ¢ast textu je zamérena na popsani pripravy a prubéhu uzivatelského
vyzkumu pro tuto praci.

B 4.2.1 Cile vyzkumu

Tento vyzkum by mél zjistit potfeby studenttt CVUT FEL, konkrétné co
potrebuji v nové studentské agendé pro to, aby mohli fungovat ve skole. Zjistit,
v jaké podobé si toto predstavuji, co je ve skole trapi.

B 4.2.2 Vyzkumné otazky

1. Jaké je studentské rutina studentd CVUT FEL a jakym zptisobem
organizuji svij cas a aktivity?

2. Jaké jsou hlavni problémy a vizvy, se kterymi se potykaji studenti CVUT
FEL v prabéhu svého studia?

3. Jaké zdroje a metody jsou pouzivany studenty CVUT FEL pii ziskavan{
informaci béhem piipravy na semestr a v prubéhu semestru?

B 4.2.3 Cilova skupina vyzkumu

Rozhovory probéhly se studenty CVUT FEL, kteif uz maji za sebou alespori
1 rok studia, z divodu zmapovani studentské rutiny, jak pres semestr, tak
i pres zkouskové obdobi. Pro ziskani co nejvice pohledti na vyzkumné otazky
jsou participanti rozdéleni do t¥i skupin podle pouzivani skolni aplikace
FELSight, ktera je popsana v kapitole [3.

1. Neuzivatelé — participanti, ktefi z jakéhokoli divodu nepouzivaji tuto
aplikaci.

2. Obcasni uzivatelé — participanti, ktefi interaguji s touto aplikaci cca
okrat za semestr.

3. Casti uzivatelé — participanti, ktefi pouzivaji aplikaci na tydenni bézi,
nebo alespon vickrat jak Skrat za semestr.
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4. Uzivatelsky vyzkum

Kritéria byla vybrana tak, aby se k rozhovorim vybrali takovi participanti,
ktefi budou schopni zprostiedkovat odpovéd na vyzkumné otazky. Aplikace
FELSight byla vybrana z toho divodu, aby se zjistilo, jak studenti pouzivaji
jiz existujici aplikaci pro studenty, co jim chybi nebo co je na aplikaci trapi.
7 divodu mozného ovlivnéni participantti pred rozhovorem nebyl rozesilan
roziazovaci dotaznik.

B 4.2.4 Participanti

Celkové se uzivatelského vyzkumu zicastnilo 15 participanttd. Dotazovano
bylo 8 muzi a 7 zen ve véku od 21 do 24 let, z této skupiny bylo 5 participantu
uzivateli aplikace FELSight, 5 participanti vyuzivalo zminénou aplikaci pouze
parkrat za semestr a 5 ji viibec nepouzivalo. Participanti byli rekrutovani pro-
stfednictvim vefejné nabidky na discordu fakulty elektrotechnické a osobnimi
zpravami pres aplikaci discord. Podrobnosti o jednotlivych participantech
jsou uvedeny v nésledujici tabulce.

ID | Pohlavi | Vék | Roc¢nik studia | Obor | Skupina

Pl | muz 21 3. bakalarského | SIT Casty uzivatel
P2 | muz 22 1. magisterského | KYR | Obcasny uzivatel
P3 | muz 22 1. magisterského | OI Neuzivatel

P4 | Zena 21 3. bakalarského | OI Obcasny uzivatel
P5 | Zena 23 4. bakalarského | OI Casty uzivatel
P6 | muz 24 3. magisterského | OI Neuzivatel

P7 | Zena 22 4. bakalarského | OI Casty uzivatel
P8 | Zena 24 3. bakalarského | OI Casty uzivatel
P9 | Zena 21 3. bakalarského | OI Casty uzivatel
P10 | Zena 22 4. bakalarského | KYR | Neuzivatel

P11 | muz 22 1. magisterského | OI Neuzivatel

P12 | muz 23 1. magisterského | OI Obcasny uzivatel
P13 | Zena 22 3. bakalarského | BIO Obcasny uzivatel
P14 | muz 22 1. magisterského | OI Neuzivatel

P15 | muz 23 2. magisterského | Ol Obcasny uzivatel

Tabulka 4.1: Informace o participantech rozhovoru

B 4.25 Nalezy

Tato ¢ast textu se vénuje naleziim ziskanym z uzivatelského vyzkumu. Tyto
nalezy jsou pro prehlednost a srozumitelnost rozdéleny do tematickych celk.
Pro zajisténi vétsiho pochopeni nékterych vyrokt a nalezu je ke kazdému
nalezu pritazen konkrétni participant.
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4.2. Popis postupu metody v ramci prace

B Organizace ¢asu

Z probeéhlych rozhovort je patrné, ze studenti si osvojuji rizné metody or-
ganizace casu, které jim vyhovuji a poméhaji jim zvladat jejich kazdodenni
zivot a studijni zavazky. Celkem 5 (P83, P7, P8, P10, P11) z 15 dotazovanych
zminilo negativni zkuSenost ¢i nedostatek v jejich organizaci casu, vétsinou
se objevovaly nedostatky v odhadnuti potfebného ¢asu na tlohu nebo ne-
udrzitelnost jimi zvoleného pristupu k organizaci ¢asu. Z 15 dotazovanych
studentu 10 participanti o sobé feklo, zZe si aktivné organizuji svij ¢as, z toho
2 participanti (P6, P14) vyuzivaji metodu Time slotting. Tato metoda spoc¢iva
v prifazeni konkrétnich ¢asovych useki riznym tkolim nebo ¢innostem bé-
hem dne, coz muze pomoct udrzet aktivitu a zajistuje, ze planované ¢innosti
maji dostateéné vyhrazeny ¢as. Konkrétné 8 (P1, P3, P5, P6, P9, P11, P12,
P1/) z 15 bere svij skolni rozvrh jako zdkladni kostru, podle které si déle
sklada své plany. Déle bylo zjisténo, ze 6 (P3, P5, P6, P9, P11, P12) z 15
participant si planuje svij ¢as v rdmci celého tydne a 6 (P3, P6, P7, P9,
P12, P13) z 15 si predem zapisuje tkoly, které chce v dany den stihnout.

B Orientace po budovach fakulty elektrotechnické

Z 15 dotazovanych 5 (P1, P10, P12, P14, P15) popsalo situaci ohledné orien-
tace po budovach fakulty tak, Ze si na to zvykli. P4 ohodnotil situaci jako
dobie vymyslenou oproti ostatnim fakultam, zatimco P8 zminil, ze ,ddvd
to smysl, ale neni to intuitivni na proni pohled®. Na druhé strané 4 (P1,
P6, P7, P11) z 15 priznali, Ze i dnes maji nékdy problém nalézt nékteré
ucebny. Déle 5 (P1, P5, P6, P10, P14) z 15 uvedlo problém s nalezenim
mistnosti v Dejvicich, kde se nejcastéji jednalo o halové uc¢ebny nebo kabinety
vyucujicich jazyku, a 5 (P2, P4, P9, P10, P15) z 15 také uvedlo, Ze maji pro-
blém s nalezenim mistnosti na Karlové nameésti. Zajimavy je vyrok P15:  Na
Karldku, tam vZdycky nékdo néco hledd.“ Na zdkladé poskytnutych informaci
Ize identifikovat nejcastéjsi zpusoby, kterymi se studenti po fakulté orientuji.
Schéma budov pouziva 5 (P3, P4, P6, P9, P15) z 15 participantu, 4 (P2,
P4, P12, P13) z 15 pouzivaji online navigaci, 2 (P1, P8) z 15 chdpou jmenny
systém a nepotfebuji nic dalstho, 1 (P7) z 15 se zepté lidi okolo, 1 (P7)
z 15 se orientuje pomoci informacnich tabuli na chodbéach. Kdyz se objevi
problémy s nalezenim mistnosti, 2 (P2, P13) z 15 sleduji ostatni ve snaze najit
spravnou mistnost. Problémy ale nejsou pouze v navigaci po budovach, P6
napriklad upozornuje na nedostatek informaci o studovnach a mikrovinkach:
»Na fakultnim discordu jsem si v§iml, Ze se dokonce SiTi nepravdivd informace,
ze na Dejvicich mikrovinky vibec nejsou.“ P11 ma zase problémy s orientaci
kvuli zastaralym rozvrhim vyvésenym u uceben.
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4. Uzivatelsky vyzkum

B Nazor studentd na $kolni systémy

Obecné studenti maji neutralni ¢i pozitivni nédzor na KOS, dokonce 2 (P9,
P10) z 15 porovnavali KOS s informaénim systémem od Univerzity Karlovy
s tim, ze KOS se jim zda jako lepsi a prehlednéjsi systém. P11, P13 zminili,
ze zapominaji na ro¢ni zménu hesla a musi si ho pak slozité ménit. Nazory
na Moodle FEL nejsou tak pozitivni. Studenti se shoduji na tom, zZe systém
je neprehledny, pomaly a vyzaduje mnoho proklikt. P2 zminuje problémy
s Citelnosti zptsobené vybérem barev, zatimco P15 je natolik frustrovan,
ze popisuje systém slovy ,to by méli zakdzat“. Uzavienost kurzu pouze pro
zapsané studenty je dalsim kamenem trazu. CourseWare FEL se setkal s mno-
hem vstiicnéjsim nédzorem. P5 dokonce tento systém oznacuje za ,nejlepsi véc
na nast fakulté“. Ptehlednost, rychlost a strukturovanost jsou hlavnimi body
chvaly, pficemz 5 (P2, P3, P4, P5, P9) z 15 respondenti mrzi, ze fakulta
mé 2 systémy misto jednoho. Casto studenti zmitovali, Ze nejsou spokojen{
s tim, jak néktefi vyucujici vedou stranky predmétu, a ze by uvitali néjakou
standardizaci, co se tyCe obsahu téchto stranek.

B FELSight

Celkem 10 (P1, P2, P4, P5, P7, P8, P9, P12, P13, P15) z 15 dotazovanych
studentu pouziva aplikaci FELSight, z toho 5 (P1, P5, P7, P8, P9) z 10
uzivatelu aplikaci pouzivd jednou az nékolikrat do tydne, zbylych 5 (P2, P4,
P12, P13, P15) pouzivd FELSight pouze na za¢atku semestru. P1 popisuje
tuto aplikaci slovy ,je to suprovd vécicka“. Vétsina dotazovanych studentu
vyuziva tuto aplikaci na zobrazeni svého nebo ciziho rozvrhu, bohuzel kvili
chybé v prubéhu zpracovavani rozhovorti neni mozné uvést presny pocet
respondenti. Pouze 4 (P1, P4, P12, P13) z 15 dotazovanych uvedli, ze
FELSight také pouzivaji k pldnovani rozvrhu. Dalsich 5 (P3, P6, P10, P11,
P14) z 15 dotazovanych FELSight nepouziva, jako nejé¢astéjsi davody uvadéji,
ze nedéla néjakou funkcionalitu nejlépe, je pomaly a neni napojeny na KOS,
zase kvili chybé v pribéhu zpracovavani neni mozné uvést presny pocet
respondentti. Presto bylo zjiSténo, Ze cca 7 respondentil z fad uzivatela
i neuzivatelii nevédélo presné, co vSechno za funkcionality aplikace nabizi,
a po zeptani se, co by chtéli, aby aplikace pro studenty umeéla, zacali ¢asto
vyjmenovéavat funkcionality, které aplikace jiz nabizi. P3 v pribéhu rozhovoru
zacal popisovat aplikaci, kterou by si predstavoval, po dokonceni rozhovoru
se podival na FELSight a prohlasil: ,T¥jo, jd jsem vlastné popsal FELSight,
lol.“ Poté dodal, ze by byl rad, kdyby se FELSight prezentoval jinak, protoze
mél o této aplikaci ponéti, ale nikdy si neptipadal tak, ze by to potfeboval ve
svém zivoté pouzivat.
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4.2. Popis postupu metody v ramci prace

B Studentské akce

Z rozhovort se studenty vyplyva, ze vétsina z nich se aktivné icastni riznych
studentskych akci. Pouze 5 (P1, P10, P12, P13, P14) z 15 dotazovanych
studentii uvedlo, ze na tyto akce nechodi. Mezi studentskymi akcemi dominuji
v navstévnosti dotazovanych vétsi hudebni akce, zejména Strahov OpenAir.
Kromé toho studenti také ¢asto navstévuji oborové srazy nebo akce poradané
studentskym klubem PM FEL. Vétsina studentd se o konani téchto akci
dozvida pres kamarady nebo socidlni sité fakulty. Pouze 3 (P6, P7, P11)
z 15 respondentti zminili letdky a dalsi 2 (P1, P15) z 15 e-maily jako zpusob
ziskani informaci o nadchéazejicich udalostech. Nicméné ne vsem studentiim
vyhovuje soucasny zpusob informovani o akcich. Zatimco 4 (P1, P2, P4, P5)
z 15 dotazovanych jsou s aktudlnim zptusobem spokojeni, 2 (P6, P13) z 15 by
uprednostiniovali, kdyby informace byly k dispozici na jednom misté. P3 by
ocenil moznost filtrovat akce podle svych preferenci.

B Tvorba rozvrhu

K tvorbé svého rozvrhu pouziva pouze KOS 11 (P2, P3, P5, P6, P7, P8, P9,
P10, P11, P14, P15) z 15 dotazovanych a 4 z 15 (P1, P4, P12, P13) si nejdiive
vytvori svij rozvrh v aplikaci FELSight. Obecné si studenti chvalili tvorbu
rozvrhu v nové verzi KOS, uzivatelé si hlavné chvalili moznost zobrazeni
vsech paralelek predmétt najednou, zatimco uzivatelé FELSight zminovali to,
ze si mohou predpfripravit rozvrh pred vpusténim do tvorby rozvrhu, a také
funkci ,,optimalizace®, ktera uzivateli predpripravi nékolik moznych variant
poskladani jejich rozvrhu. Celkem 8 (P1, P4, P5, P7, P8, P9, P10, P11)
z 15 klade velky duraz na hodnoceni vyucujicich ve skolni anketé a povazuje
to za dulezité kritérium pii vybéru paralelek cviceni, 5 (P2, P9, P10, P12,
P15) z 15 preferuje mit v rozvrhu volny den, 4 (P4, P9, P10, P13) z 15
si své rozvrhy konzultuji s kamarddy a 3 (P6, P10, P12) z 15 si davaji
zalezet na optimalizaci ¢asovych intervalii mezi hodinami, aby minimalizovali
neproduktivni ¢asové mezery. Stejné tak 3 (P2, P6, P12) z 15 dbaji na to, aby
meéli co nejméné prejezdi mezi budovami v Dejvicich a na Karlové namésti.
Pouze 2 (P2, P6) z 15 se fidi obsahem sylabu pfi vybéru predméti, 2 (P6,
P8) z 15 si voli hodiny tak, aby nebyly pozdé veéer, 2 (P9, P12) z 15 tak,
aby nebyly brzo réno, a 2 (P12, P15) z 15 si je voli tak, aby byli co nejméné
dni ve skole.

Bl 4.2.6 Potieby studenti

V této casti prace jsou prezentovany a zdivodnény potieby studentt pii
studiu na CVUT FEL, které byly identifikovany na zakladé provedenych
rozhovorti. Je dillezité poznamenat, ze kategorizace potieb nepredstavuje
primou korespondenci s jednotlivymi nalezy z rozhovort. Spise se jedna
o syntézu informaci, kde se nalezy vzajemné prolinaji a jsou doplnény o dalsi
zpétnou vazbu a poznatky ziskané béhem celkového vyzkumu tématu. Potieby
v tomto textu jsou formulovany z pohledu studentu.
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4. Uzivatelsky vyzkum

B Potieba 1: Time management

Jakozto student potiebuji mit prehled o vSech udélostech spojenych s mym
studiem (prednésky, cviceni, zipoctové testy, odevzddvani ikolu, zkousky),
abych se na né mohl dostatecné pripravit, abych mohl ispésné dokoncit své
studium.

B Potieba 2: Piehledna organizace

Jakozto student potfebuji prehledné a dobie organizovat své udalosti a véci
do skoly podle svych potieb, abych nezapomnél na dulezité zalezitosti.

B Potieba 3: Orientace po budovach

Jakozto student potiebuji rychly a jednoduchy zptisob k nalezeni ucebny,
kterou pravé potiebuji, abych se mohl dostat na prednasku/cviceni/test vcas.

B Potieba 4: Jediny zdroj pravdy

Jakozto student potrebuji jedno misto, kde najdu vsechny dilezité informace
o chodu semestru, které budou dobre strukturované a prehledné, nebo odkaz
na stranku, kde tyto informace najdu, aby mi bylo umoznéno dostat se
k potrebnym informacim k dokonceni studia.

B 4.2.7 Diskuse vysledkii

Nyni je dtlezité reflektovat realitu, Zze nikdy neni mozné vyhovét vSem poza-
davkiim a potiebam takhle Siroké skupiny lidi, jako jsou pravé studenti CVUT
FEL. Z rozhovort se studenty vyplynulo, Ze vétsina z nich si jiz vyvinula
vlastni systémy pro organizaci svych osobnich zalezitosti, které jim vyhovuji,
a nemaji potfebu je ménit. Prestoze je ocCividné, ze studenti ¢eli mnoha pro-
blémtim, neni v rdmci ¢asového a obsahového rozsahu této bakalarské prace
mozné navrhnout komplexni aplikaci, ktera by reSila vSechny problémy, jez
studenty trapi. Proto se tato prace zaméii na jiz nalezené potieby studenti,
které jsou uvedeny vyse, konkrétné na tyto tri potreby:

® Potreba 1: Time management
® Potreba 2: Prehlednd organizace

® Potreba 3: Jediny zdroj pravdy

B a3 Vyhodnoceni kapitoly

Tato kapitola slouzi jako ivod do rozhovorti, ktery je jednou z nejoblibenéjsich
metod uzivatelského vyzkumu. V této kapitole byl popsan vyzkum provedeny
v ramci bakalarské prace, problémy, se kterymi se studenti potkavaji, a definice
jejich potreb. Nasledujici kapitola se bude zabyvat navrhem aplikace.
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Kapitola b

Navrh aplikace

Tato kapitola se zaméruje na popsani procesu navrhu studentské agendy
od casti ideace az po vytvoreni prototypu. Kapitola zahrnuje teoreticky
popis metody workshopu s nazvem Design studio. Metoda design studio
byla vybrana z divodu efektivity a rychlosti dodani feseni a také, protoze
spojuje pohledy lidi riznych zaméfeni. Je zde popsany proces, ktery zacina
provedenim workshopu, pokracuje low-fidelity prototypem a konéi prvnim
navrhem high-fidelity prototypu.

B 51 Design studio

Design studio je typ workshopu, ktery umoznuje designérovi prozkoumat
siroky okruh napadi a vytvorit spole¢nou vizi, s kterou se lze posunout
v projektu v kratkém case vpred. Do jednoho sezeni zahrnuje brainstorming,
kritiku a stanoveni priorit. P¥inosy této metody jsou: [KAP17a] [HARI7]

® Zahrnuje rtzné perspektivy — lidé s riznym zdzemim a zkuSenostmi
se setkavaji, aby sdileli znalosti a fesili problém.

® Vejde se do napjatych ¢asovych plana — tato metoda vétsinou
zvladne shromazdit mnoho napadt v par hodinéch.

® Je zaloZena na spolupraci.

Vyuziti konkrétnich metod se muze lisit podle cili workshopu, ale samotny
workshop se vétsinou Fidi strukturou: [KAP17a] [HARIT]

1. Nactr — kazdy ucastnik vytvori nékolik napadi, aby vznikl co nejsirsi
vybér koncepti.

2. Prezentace a kritika — ticastnici prezentuji své napady a ziskavaji na
né zpétnou vazbu.

3. Sjednoceni — skupina navrhne spolecny napad, ktery upravi nebo spoji
silné stranky nékolika nédpadu.

4. Stanoveni priorit — ucastnici zhodnoti, které napady jsou prinosné.
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5. Navrh aplikace

Cilem téchto workshopt neni vytvorit jeden perfektni ndpad, ale mnoho
ruznych napadt, spolupraci a otevienou mysl. Protoze jediny zptsob, jak se
dostat k dobrym napadim, je mit hodné napadi, ze kterych si lze vybrat.
K dosazeni této atmosféry pomahaji nasledujici pravidla brainstormingu:

[18D]

B oddalovani kritiky,

® podpora silenych napadi,

B stavéni na napadech ostatnich,

® soustfedéni se na cil brainstormingu,

® snaha o kvantitu.

B 5.1.1 Participanti

Idea¢niho workshopu se zti¢astnili 4 studenti CVUT, z toho 3 studenti FEL
a 1 student FIT. Pro zajisténi rtznych perspektiv se participanti lisili jak
zdzemim (2 UX/UI designéri, 1 vedouci vyvojar aplikace FELSight, 1 projek-
tovy manazer aplikace HUB), tak pohlavim (4 Zeny a 1 muz), stadiem studia
(4 studenti bakalaiského studia, 1 student magisterského studia).

B 5.1.2 Pribéh

Vzhledem k pobytu jednoho participanta mimo Ceskou republiku probéhl
workshop na dalku. Ke komunikaci formou videohovoru se pouzila platforma
Microsoft Teams a pro spolupraci, délani poznamek a prezentaci nacrtku
slouzila aplikace Miro, ukdzka projektu je na obrazku [5.1l
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Obrazek 5.1: Projekt v aplikaci Miro vytvofeny pro potfeby Design studia

24



5.1. Design studio

B Mio

»Miro je online pracovni prostor pro inovace, ktery vizudlné pripomind tabule
v zasedacich mistnostech. Miro neni jen platforma pro prdci s tabuli, ale
pomuze vasemu tymu prekrocit ramec brainstormingu. Je to online pracovni
prostor pro inovace.“ [19m]

B Microsoft Teams

»Microsoft Teams je centrum pro tymovou prici v Microsoft 365. Sluzba
Teams umoznuje zasildni rychlych zprdv, audio a videohovory, bohaté online
schizky, mobilni prostredi a rozsdhlé moznosti webovych konferenci. [20f]

Workshop trval priblizné 3 hodiny, facilititorem tohoto workshopu byl
autor této prace. Workshop byl rozdélen do 4 ¢asti:

B Predstaveni problematiky

V této casti workshopu byli Gcéastnici seznameni s problematikou a vysledky
uzivatelského vyzkumu, hlavné s problémy, se kterymi se setkavaji studenti,
a s potrebami, které byly sepsdny na zdkladé vysledki vyzkumu.

B Lightning demo

Jedna se o strukturovanou skupinovou aktivitu, ktera slouzi k ziskédni ndpadu
a inspirace. Ucastnici se podéli o vizudlni inspiraci a velké nédpady v rdmci
casové omezeného cviceni. V tomto pripadé vsichni ti¢astnici dostali 25 minut
na hledani napadu, navrhi, informaci podle svého uvazeni a vlastni obrazovku
v projektu (viz obrézek 5.1). Po 25 minutach hledani mél kazdy ucastnik
Sminutovy prostor na prezentaci svych nélezii a napadu. [HER21]

B Skicovani

Cilem této Casti je vygenerovat co nejvice ndpadil v co nejkratsim mozném
¢asovém tseku. Casové omezeni brani tcastnikiim, aby své napady zahodili,
nebo zbytecné dlouho promysleli. Pro ulehéeni tohoto procesu se vyuzila
metoda ,Crazy 8s“, kterd se sklada ze 3 aktivit: [KAP17D]

1. Kresleni kazdy participant si vezme list papiru, ktery prelozi tak, aby
byl rozdélen na 8 stejné velkych ¢asti. Poté maji participanti 10 minut
na to, aby nakreslili co nejvice ndpadi, idedlné 8. Poté vsichni vyfotili
své navrhy, které nahrali do pripravené obrazovky v aplikaci Miro.

2. Prezentovani — po dokonceni prvni ¢asti dostane kazdy participant cas
na to, aby predstavil zbytku skupiny 2-3 napady, ukazku vysledného
papiru Ize vidét na obrazku 5.2l

3. Remixovani — participanti si vezmou prazdny list a v 10 minutach
se pokusi rozvinout 2 napady, které bud uz zaznély, nebo jsou tplné
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nové. Neni nutné rozvijet vlastni napad, i¢astnici se mohou inspirovat
napadem nékoho jiného. Po dokonceni kresleni se opakuje 2. krok.

Obrazek 5.2: Ukéazka ,,Crazy 8s“ z probéhlého workshopu

B Sjednoceni

V posledni ¢asti workshopu dostali vSichni ti¢astnici 3 body pro jedno kolo
navrhu, které anonymné priradili ndvrhiim, které se jim libily a které resi
problémy zminéné v prvni ¢asti. Je na ucastnikovi, jestli body rozdéli, nebo
vSechny pridéli jen jednomu napadu. Poté probéhla diskuse resici vybrané
néapady, jejich prioritu a mozna vylepseni.

B 5.1.3 Finalni koncept

V prubéhu workshopu se, na zakladé informaci z uzivatelského vyzkumu,
doslo k zavéru, ze studentim chybi moznost jednoduchého planovani aktivit
v semestru, udrzovani prehledu o semestru a snadny pristup k dtlezitym
informacim. Z tohoto divodu jsou povazovany nasledujici prvky za jadro
konceptu nové aplikace.

B Vice pohledii na rozvrh

Uzivatelim bude umoznéno zobrazit si rozvrh pomoci riznych pohledi.
Jednotlivymi pohledy jsou: denni, tydenni, mési¢ni. Tato funkcionalita by méla
zvysit prehlednost rozvrhu a ulehéit planovani pti jeho vhodném zobrazeni.
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5.2. Funkcni poZadavky

B Zatazeni vlastnich udalosti

Uzivatelé budou mit moznost vytvaret si vlastni udalosti. Tyto udalosti pujde
zafazovat do kategorii, které také bude mozné vytvaret a upravovat. Diky
této funkcionalité bude mozné si snadnéji zobrazovat pouze vybrané udalosti
v rozvrhu pomoci filtrovani jednotlivych kategorii.

B Zp¥istupnéni informaci

Vzhledem k tomu, Ze pro studenty existuje vice informacnich kanald, bylo
by vhodné, aby v ramci studentské agendy byly vybrané informace dostupné
na jednom misté. Témito informacemi mohou byt naptiklad vysledky anket
predmétil z predeslych let, upozornéni v rozvrhu na pripadné problémy, kdy
se po sobé jdouci predméty konaji v jinych budovach fakulty a student by
tak nemusel stihat prejizdét mezi témito lokalitami.

B 5.2 Funkéni pozadavky

Na zékladé dat ziskanych z analyzy existujicich aplikaci (kapitola [3]) a vy-
zkumu s cilovou skupinou (kapitola 4) byly definovany konkrétni pozadavky
pro navrh budoucich prototypt aplikace.

B FR1 - Zobrazeni rozvrhu

Aplikace umozni zobrazit nésledujici rozvrhy:
® vlastni uzivateltv
® cizi osoby
® mistnosti

B predmétu

B FR2 - Moznosti nahledu rozvrhu

Pro vSechny rozvrhy zminéné ve FR1 bude mozné volba nésledujicich zobra-
zeni ¢asovych obdobi:

® denni
B tydenni
8 mésicni
B FR3 - Vytvoreni vlastni udalosti

Systém umozni uzivateli vytvorit vlastni udalost, ktera se zobrazi v jeho
osobnim rozvrhu.
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5. Navrh aplikace

B FR4 - Smazani vlastni udalosti

Systém umozni smazat vlastni udéalost.

B FR5 - Editace vlastni udalosti

Systém umozni upravit uzivatelem vytvorenou vlastni udalost.

B FR6 - Odkaz na systémy mimo HUB

Systém umozni uzivatelim rychle a jednoduse nalézt odkaz na systémy, které
nejsou implementovany v ramci HUB.

B FR7 - Planovani rozvrhu

Systém umozni uzivateli si naplanovat rozvrh na pristi semestr.

B FR8 - Zvoleni paralelniho cviéeni predmétu

Systém umozni uzivateli zvolit paralelni cviceni vybraného predmétu v rezimu
planovani rozvrhu.

B FR9 - P¥idani predmétu

Systém umozni uzivateli pridat predmét do rezimu planovani rozvrhu.

B FR10 - Odebrani predmétu

Systém umozni uzivateli odebrat predmét v rezimu planovani rezimu.

B FR11 - Zobrazovani informaci o vytvaireném rozvrhu

Systém bude poskytovat nasledujici informace vztahujici se k vytvarenému
rozvrhu:

B nazev predmétu
B kod predmeétu

® ¢islo paralelniho cviceni (pfipadné laboratorniho cviceni, prednasky)
daného predmétu

B pocet kreditt za predmét
B pocet kreditu za zvolené predmeéty

® pocet kredit za predméty, u kterych je zvoleno paralelni cvic¢eni (pfi-
padné laboratoini cviceni, pfednaska)
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5.3. Zavér kapitoly

FR12 — Zobrazovani informaci o predmétu

Systém bude poskytovat informace o predmétu:

nazev

kod

prednésejici a vyudujici

mistnost, ve které probiha prednaska, cviceni nebo laboratorni cvi¢eni

Casovy usek, ve kterém probiha prednaska, cviceni nebo laboratorni
cviceni

¢islo prednasky, cviceni nebo laboratorniho cviceni
¢islo paralelniho cvic¢eni nebo laboratorniho cvi¢eni

odkaz na vysledky anket z predeslych semestriu

5.3 Zavér kapitoly

Tato kapitola se zamérila na navrhovy proces, popsani fungovani zvoleného
ideac¢niho workshopu, findlnich konceptt a funkcénich pozadavki aplikace.
Nasledujici kapitola se bude zabyvat tvorbou low-fidelity a high-fidelity pro-
totypu.
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Kapitola 6
Prototypy

Podle postupu UCD (viz kapitola 2) po nacrtcich ziskanych z idea¢niho
workshopu (kapitola [5)) vznikl low-fidelity prototyp, ktery byl nasledné otes-
tovan s uzivateli. Po ziskan{ a zpracovani zpétné vazby z testovani low-fidelity
prototypu se vytvoril high-fidelity prototyp, ktery fesil problémy predeslého
prototypu. Oba prototypy byly vytvoreny v aplikaci Adobe XD.

Il AdobeXD

,Adobe XD (Experience Design) je multiplatformni vektorovy editor urceny
UX/UI designérim k navrhovini a prototypovdni webovych stranek, mobilnich
aplikaci a mnohgch dalsich produkti. Aplikace je velmi jednoduchd na ovldddni
a zdrovern nabizi velké mnoZstvi uZitecnich funkct, které umoznuji vytvdret
profesiondlni ndvrhy velmi rychle a efektivné. Adobe XD byl vyvinut spolecnosti
Adobe Inc. jako odpovéd na velmi podobnou aplikaci Sketch, kterd je dostupnd
pouze pro operacni systém macOS.“ |ZA]

B 61 Obecny popis vzniklych prototypii

Prototypy se déli na dvé ¢asti. Prvni ¢ast zobrazuje uzivateli jeho osobni
rozvrh, na ktery muze nahlizet pomoci 3 pohledu (denni, tydenni a mésicéni)
v piipadé verze pro telefony (obrézek [6.1| a obrazek 6.5) a verze pro pocitace
(obrazek [6.2), obrazek 6.6 a obrazek 7.7) ma 2 pohledy (tydenni a mési¢ni).
Uzivateli je dale umoznéno vytvaret vlastni udalosti. Pomoci nabidky v si-
debaru nebo sekce filtry“ mohou uzivatelé upravovat zobrazené dlazdice
udalosti v rozvrhu. Po rozkliknuti dlazdice udélosti se uzivateli zobrazi za-
kladni informace o udalosti. Druhd ¢ast (obréazek |6.7, obrazek 6.5, obrazek
6.3 a obréazek [6.1) se zaméruje na planovani rozvrhu. Uzivateli se v této ¢asti
zobrazi rozvrh s moznymi paralelnimi cvicenimi a prednaskami predméti,
které ma zapsané bud v systému KOS nebo které si pridal pomoci searchbaru
v aplikaci. Stejné jako v predeslé casti aplikace je mozné ménit pohledy
na rozvrhy a po rozkliknuti dlazdice udéalosti se zobrazi zakladni informace
dané udalosti s moznosti si dané paralelni cvic¢eni, laboratorni cvi¢eni nebo
prednasku zapsat/odepsat. Pravy sidebar ve verzi pro pocitace (ve verzi pro

31



6. Prototypy

telefony se jedna o sekci ,,predméty*) slouzi k obecnému prehledu vytvére-
ného rozvrhu a obsahuje ovladaci prvky, kterymi je napriklad tlacitko pro
resetovani rozvrhu nebo tlac¢itka pro volbu paralelniho cvi¢eni predmétu. Tato
cast aplikace obsahuje funkcionalitu automatického vytvoreni rozvrhu, ktera
je pojmenovana ,,optimalizace rozvrhu“ podle stejné funkcionality v aplikaci
FELSight (kapitola [3)). V aplikaci je tato funkce dédle doplnéna o kritéria,
kterd zaznéla v probéhlych rozhovorech se studenty.

B 6.2 Low-fidelity prototyp

Low-fidelity prototyp je jednoduchy diagram konceptu. Pouziva se k rychlému
otestovani napadti, identifikaci nedostatkti a k vyrazeni navrhi, které nemaji
u uzivatelu uspéch. Nejcastéji se vyuzivaji papirové prototypy nebo wireframy.
[241]

Bl 6.2.1 Papirovy prototyp

Papirovy prototyp se tvoii tak, ze se na kus papiru nebo online tabuli nakresli
zakladni uzivatelské rozhrani. [24]]

B 6.2.2 Wireframe

Jedna se o zdkladni plany, které pomahaji k sladéni pozadavki. Lze si to pred-
stavit jako kostru aplikace, ktera ukazuje zékladni obrysy aplikace, komponent
a funkei. [24]]

Low-fidelity prototyp v této praci je hrubou vizualizaci napadi vzniklych
z Design studia. Prototyp ignoruje vizualni identitu aplikace HUB, jako je font,
logo, barvy a dalsi prvky, z divodu zaméreni se na ovéreni novych napadi
nez na vzhled aplikace a k urychleni tvorby prototypu. Ukdzky prototypu
zobrazuji denni prehled pro telefonni zobrazeni (obrazek 6.1) a pro pocitace
(obrazek [6.2), rezim tvorby rozvrhu pro pocitace (obrazek |6.3)) a pro telefony
(obrazek |6.4)). Odkaz na low-fidelity prototyp je k nalezeni v ptiloze prace.
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m 8 s @ mEmsmsessssssssssssssssnnss s 0.2 Lowfidelity prototyp

= HUB Q

Po Ut St Ct Pa So Ne
13 14 15 @ 17 18 19

16. Listopad (8. vyukovy tyden)
8:00

9:00

10:00

11:00

12:00

® Na prejezd mate 15 minut

13:00

14:00

15:00

16:00

17:00

18:00

19:00

20:00

Dnes Den > Y Propojit

Obrazek 6.1: Denni zobrazeni rozvrhu, screenshot z low-fidelity prototypu, verze
pro telefony
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.
x
Rozvrh
1319, listopad 2023 (8. vjukowy tyden)

& Propojt Q Hiedat osoby, predméty, ...

B8 pondii 1. Gty 14. stieda s, enneks, pétek 17. sobota 18, nedie 10,

re ‘ Q_ Hedat osoby, predmty, mista, systémy, ... HUB Cestina v |

Tyden Wesic

Zobrazens rozvihy:

M osobni rozvih

10:00

11:00

1200

13.00

14:00

15:00

1600

17.00

1800

19:00

Obrazek 6.2: Denni zobrazeni rozvrhu, screenshot z low-fidelity prototypu, verze
pro pocitace

== ‘ Q  Hiedat nazev predmétu, kéd predmétu, ... HUB Gestina v |

x
@ Rezim tvorby rozvrhu

1319, listopad 2023 (8. vyukovy tyden) ‘ a
Hledat nazev predmétu, kod predmét, ..

8 pondsii itory stieda etak pétec
800
] 900 O
1000 Zuolen predmety
o © BOBIGMPR  Metody pro plénovni 5.
a rozhodovéni
© B6B32PSI  Positatové site sk |nezvoleno |
1200
©B6BOIMAA Matematické analjza 5 ke
13:00 Predméty vybrany za 15 kreditd
Paralelka zvolena u predmét za 0 kreditd
1400
1500
16:00
17:00
1800
19:00
20:00

Obrazek 6.3: Rezim tvorby rozvrhu, screenshot z low-fidelity prototypu, verze
pro pocitace
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6.3. High-fidelity prototyp

= HUB Q

Tvorba rozvrhu
Po Ut St Ct P&

7:00

B6B32
8:00 PSI

9:00

B6B16
10:00 MPR

11:00

12:00

13:00

14:00

B6BO1
16:00 MAA

16:00

17:00

18:00

19:00

Predméty Tyden > Resetovat

Obrazek 6.4: Rezim tvorby rozvrhu, screenshot z low-fidelity prototypu, verze
pro telefony

B 63 High-fidelity prototyp

High-fidelity prototyp je simulaci kone¢ného produktu. Vizualni detaily na-
vrhu a skutecny obsah ukazuji vzhled a dojem z kone¢ného produktu. Pri
Tyto prototypy hraji klicovou roli v pozdéjsich fazich navrhu od testovani
pouzitelnosti po predani vyvojarum. Prostrednictvim high-fidelity prototypt
je mozné zdokonalovat funkce ndvrhi a uzivatelskych scéndru. [250]
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6. Prototypy

High-fidelity prototyp v této préaci resi problémy nalezené v low-fidelity
prototypu, také mé grafickou identitu, kterd je v souladu s grafickou identitou
HUB. Prototyp neprinasi zmény ve funkcionalitach, ale zmény v interakci
uzivatele s prototypem. Pro nejlepsi porovnani pokroku jsou ukazany stejné
funkcionality ve verzi pro pocitace (obrazek a obrazek a ve verzi pro
telefony (obrazek a obrazek jako z low-fidelity prototypu. Odkaz na
high-fidelity prototyp je k nalezeni v piiloze prace.

= HUB Q
Osobni rozvrh v

Po Ut St Ct Pa So Ne
13 14 15 @ 17 18 19

16. Listopad (8. vyukovy tyden)

6:00
7:00
8:00
9:00
B4M36ZKS
10:00 - KN:E-301
9:15-10:45
11:00 - J
BAM33PAL
12:00 - KN:E-127
11:00-12:30
13:00 - (®© Na piejezd méte 15 minut
B1M16MNR
T2:C4-365
14007 1245-1415
15:00
16:00 °
Dnes Denni . Fitrouat

Obrazek 6.5: Denni zobrazeni rozvrhu, screenshot z high-fidelity prototypu,
verze pro telefony
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6.3. High-fidelity prototyp

Q. Prohiedivat agendyrsystémy v HUB Gestina v
° Osobni rozvrh v
Listopad 2023 (@.viukowticer) < Ones > = Fitrovat
pondali 13, tery 14. stieda 15. Gtvrtek 16 pétek17. sobota 18. nedéle 19.
700
Vlak domii
Pt
a0 e
Banzezks
o e
S
10
o— pe—
e el
i i

© s it it 15

BIMIGMNR
1204365
12:45-1415
14:00
A0B320DV.
1500
12835210
14:30-1700

BOB16MPS
1700 203309
16151745
18:00
BOBT6MPS
1203309

Obrazek 6.6: Denni zobrazeni rozvrhu, screenshot z high-fidelity prototypu,
verze pro pocitace

Q » endy/systérmy v HUB Gestina v

@ Tvorba rozvrhu v i semest 23724
© Predméty

pondéi tery stieda curtek pitek

B6832PSI
800 285718
730-900
paralelka Gislo: 101 Q Hledat nazev predmétu/kod/Kliée o v
900
BEBTGMPR B6BI2PSI BEBOIMAA BEBOTMAA
o | 2ess 288714 T2C351 T2c351
1000 915 1045 915-1045 915-1045 51151045
paralelka gislo: 1 paralelka Eislo: 102 paralelka tislo: 101 paralelka éislo: 103 ® B6B16MPR  Metody pro Skr.  nezvoleno - odebrat
plénovnia
hodk
BEBTGMPR B6B32PSI BEBOTMAA BEBOTMAA rozhodovant
T283.415 283714 20351 2035
1100-1230 1100-1230 11:00-1230 1100-1230 0 B6B32PSI  Positaovésité Sk nemvoleno - odebrat
poralelka Eflor 1 parallaEislo: 103 pareleka Eslo: 102 paraela Esio: 103
0 B6B39TDM  3dmodelovni  Skr nemvoleno - odebrat
13:00 seeazesi [ BessoTom
msaa | veazr
1245-1415 | 12451600 BGBOTMAA Matematicks  Skr. nemvoleno - odebrat
1400 pesoion | p.cswr0n analjza
B6B32PSI BEBOTMAA
1500 1283714 1203340 B )
Taa0 1800 R Predméty vybrany za 20 krediti
s 108 ralelka islor
" o Paralelka zvolena u pfedméti za 0 kreditd
B6B39TDM B6B32PS|
Wi o O Resetovat tvorbu rozvihu
1615-1930 1615-1745
parallka sl 102 paralelka islo: 1
1800
1900

Obrazek 6.7: Rezim tvorby rozvrhu, screenshot z high-fidelity prototypu, verze
pro pocitace
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HUB

c@

Tvorba rozvrhu v zimni23/24

Po Ut St Ct Pa
8:00
9:00
B6B16MPR |B6B32PSI B6BOTMAA
T243-415  ||T2:83714 T2:63-51
10:00  {sa5-1045 ffs15-1045 9:15-10:45
p. gislo: 1 p. &islo: 102 p. gislo: 101
11:00
B6B16MPR |B6B32PSI B6BOTMAA B6BOTMAA
1243415  ||12:83714 T2:c3-51 T2:c3-51
11:00-12:30 |[11:00-12:30 11:00-12:30  11:00-12:30
12:00 b. gislo: 1 b. islo: 103 p.&islo: 102 | p. Gislo: 104
13:00 —||ges.. |B6B..
T2.B. |KNE..
124.. N24.
104|102
1400 ——
B6B... B6B0OTMAA
15:00 2 T2:03340
124 14:30 - 16:00
oS p. &islo: 1
16:00
B6B39TDM B6B32PSI
KN.E-327 T2:03337
17:00 16:15-19:30 16:15- 17:45
p. &islo: 101 p. &islo: 1
18:00
19:00
Optimalizovat
20:00 -
Piedméty Tydenni v Resetovat

Obrazek 6.8: Rezim tvorby rozvrhu, screenshot z high-fidelity prototypu, verze

pro telefony

B 64 Vyhodnoceni kapitoly

Tato kapitola se zamérila na navrhovy proces, popsani pojmut low-fidelity
prototyp a high-fidelity prototyp. Kapitola ukazuje vyvoj navrhu od ndpadu
vzniklého z workshopu po ukazku z high-fidelity prototypu. Nasledujici kapi-
tola popisuje posledni fazi UCD iterace a tou je evaluace. Kapitola vysvétli
pribéh zvolené evaluacni metody a popise prubéh a vyhodnoceni testovani
obou prototypt vzniklych v této kapitole.
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Kapitola 7

Evaluace

Poslednim krokem iterace UCD je zhodnoceni produktu uzivateli. Kapitola
se zameéri na popsani prubéhu uzivatelského testovani a vysledky z testovani
obou vzniklych prototypu.

B 7.1 Usivatelské testovani pouzitelnosti

Testovani pouzitelnosti se povazuje za oblibenou metodu uzivatelského vy-
zkumu. P1i testovani vyzkumnik, zvany ,facilitator nebo ,moderator”, zada
ucastnika o provedeni tkoli, obvykle s pouzitim jednoho nebo vice uzivatel-
skych rozhrani. Zatimco tcastnik plni jednotlivé tkoly, vyzkumnik pozoruje
jeho chovani a naslouchd zpétné vazbé. [MOR19]
Autor Steve Krug tuto metodu vysvétluje lidstéjsim zptisobem. , Jde o sle-
dovani lidi, jok se snazi pouzivat to, co vytvdrite/navrhujete/budujete (nebo
néco, co jste jiz vytvorili/navrhli/zbudovali), se zamérem, (a) abychom lidem
umoZnili snazsi pouZivdni, nebo (b) prokdzali, Ze se to pouZivd lehce.” [26k10)]
Cile testovani pouzitelnosti se v jednotlivych vyzkumech lisi, ale obvykle
zahrnuji nasledujici: [MORI9)

® identifikaci problému v navrhu produktu nebo sluzby,

® odhaleni prilezitosti ke zlepSeni,

® poznani chovani a preferenci cilového uzivatele.

I kdyz existuji obecné modely, jak navrh provadét, ztistava relevantni ite-
rativni navrh, protoze ani ti nejlepsi UX designéii nedokazou navrhnout
dokonaly, nebo alespon dostatecné dobry uzivatelsky prozitek bez zpétné
vazby ve formé dat ziskanych z pozorovani skutecnych uzivatelid a jejich

interakce s ndvrhem. [MORT9]

Uzivatelskd testovani pouzitelnosti se déli podle ruznych kritérii: [11u]

MOR19)
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7. Evaluace

B 7.1.1 Kuvalitativni uZivatelské testovani pouzitelnosti

Kvalitativni uzivatelské testovani se vénuje shromazdovani poznatkl a vypo-
védi o tom, jak lidé produkt nebo sluzbu pouzivaji. Surovymi daty ziskanymi
z této metody mohou byt kupfikladu narativni popisy participanta, ktery se
pokousi dokonéit fadu tkoli. Analyzované vysledky pak tvofi zpravu o tom,
s jakymi prvky kterych tloh mél participant potize a o jaky druh potizi se
jednalo. Don Norman ve své knize ,,The Design of Everyday Things“ zminuje,
ze designéti maji tendenci pouzivat spise kvalitativni metody, kterymi poro-
zuméji vice lidem, jak provadéji své tkony a jak jsou ovlivnéni faktory z okoli.
Kvalitativni metody vyzaduji vice casu, a proto se k nim pouzivd mensi vzorek
lidi, ale poskytuji poznatky, které vysvétluji kvantitativni vysledky. [NORI3]

[Tu] [MOR19)

B 7.1.2 Kuvantitativni uZivatelské testovani pouzitelnosti

Kvantitativni uzivatelské testovani se zaméruje na sbér metrik, které popisuji
zkusenosti participantti. Nej¢astéji shromazdované metriky pri kvantitativnim
testovani se vztahuji k tispésnosti iikolu a casu stravenému na tkolu. Tento
druh testovani se nejvice uplatiiuje pri sbéru srovnévacich ukazatelu. [11u]

[MORT9)]

B 7.1.3 Testovani na dalku

Testy pouzitelnosti na dalku patii k oblibenym metodam, protoze Casto
vyzaduji méné ¢asu a penéz nez osobni studie. Existuji dva typy testovani

pouzitelnosti na ddlku. [MORI9]

B Moderované testy

Funguji velmi podobné jako osobni studie. Facilitator stale komunikuje s ticast-
nikem a z4d4 ho o plnéni tkoli. Facilitator a acastnik se ale nachazi na riznych
fyzickych mistech. Moderované testy lze realizovat pomoci softwaru pro sdileni
obrazovky, jako je Skype, Google Meet a dalsi. [MOR19]

B Nemoderované testy

Nemoderované testy nemaji stejnou interakci mezi facilitdtorem a ticastnikem.
Vyzkumnik pouziva k testovani na dalku specializovany nastroj (LookBack,
Userfeel, PlaybookUX a dalsi), ktery ucastnikovi zadava tkoly, instrukce
k tikoliim a p¥ipadné doplitujici otdzky. U¢astnik tyto tikoly plni sim v sebou
zvoleném case. Poté, co icastnik dokon¢i testovani, obdrzi vyzkumnik zaznam
relace spolu s metrikami, napfiklad dspésnost tkolu. [MORI19]

B 7.1.4 Osobni testovani

Jak z nazvu vyplyva, tento druh testovani probiha osobné.
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B 7.1.5 Popis uzivatelského testovani

Uzivatelské testovani pouzitelnosti se provadi v momenté, kdy mé vyzkumny
tym konkrétni otdzku, na kterou test pomuze odpovédét, a existuje funkéni
prototyp. Z tohoto duvodu se nedoporucuje provadét uzivatelska testovani
ve fazi ,porozuméni kontextu uziti“, nicméné se hodi pro kazdou nasledujici
fazi. [I1u] I pfes to, ze existuje mnoho druhu testovani pouzitelnosti, zdkladni
prvky testu predstavuji: [MOR19]

B Facilitator

Facilitator provadi ticastnika pribéhem testovani, zadava instrukce, odpovida
na otazky a klade doplnujici otazky. Také se stara o to, aby vysledkem testu
byla kvalitni a validni data, aniz by ndhodné ovliviioval chovani ticastnika.
Dosazeni této rovnovihy je obtizné a vyzaduje trénink. [MORI19)

B Ukoly

Ukoly pouzité v testu jsou realistické ¢innosti, které by téastnik mohl vyko-
navat v redlném zivoté. Charakter otazek se odviji od cili a typu testovani,
mohou byt velmi oteviené nebo velmi specifické. Ukoly jsou predény bud
ustné, nebo pisemné, pri pisemné formé facilitdtor pozadé tcastnika o ¢teni
tkolu nahlas, aby se predeslo netiplnému precteni ikolu. [MOR19]

B Ucastnik

Ucastnik testovani by mél reprezentovat reilného uzivatele zkoumaného
produktu nebo sluzby. To znamend, ze tcastnik bud vyrobek nebo sluzbu
v redlném zivoté pouziva, nebo ma podobny puvod ¢i stejné potieby jako
cilova skupina, i kdyZ neni uzivatelem produktu. Casto je tcastnik testu
povzbuzen k tomu, aby premyslel nahlas, diky ¢emuz muze vyzkumnik 1épe
pochopit chovani, cile, myslenky a motivace tcastniki. Pocet tcastniki pro
jednu studii je diskutabilni. Steve Krug doporucuje pro amatérska testovani
3 ucastniky, zatimco Jakob Nielsen pro dosazeni nejlepsich vysledkl s nejmensi
investici doporucuje provadeét testy s 5 participanty. [26k10] [MORI9] [NTEQQ]

Tok informaci znazornény v obrazku |7.1| zndzornuje to, ze pti testu zadava
facilitdtor tcastnikovi Ukoly a scénare. Ucastnik pri plnéni téchto tukolu
poskytuje zpétnou vazbu o rozhrani, a to jak slovni, tak behavioralni. [MOR19]
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Usability Testing:
Flow of Information

Observes

Interviews
Gives feedback
Facilitator Participant
Administers Performs

Tasks
NN/g

Obrazek 7.1: Grafické znézornéni toku informaci v testovani pouzitelnosti,

prevazto z [MOR19]

V ramci této prace z divodu ziskani podrobné zpétné vazby a pochopeni
uvazovani uzivateli bylo zvoleno kvalitativni uzivatelské testovani, které
probéhlo osobné. Z duvodu testovani prototypu v AdobeXD byla zvolena
forma moderovaného testovani. Testovani probihalo stejné jako je popsano
v kapitole [7.
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B 7.2 Testovani low-fidelity prototypu

Tato ¢ast textu se zaméruje na testovani low-fidelity prototypu, které slouzilo
k zjisténi, jak studenti prijimaji nové zobrazeni rozvrhu, zmény v ovladani
a celkové fungovani systému. Testovani se ticastnilo 5 studentt elektrotechnické
fakulty, pricemz podrobné informace jsou k nalezeni v tabulce uvedené nize.
Zadny z Gastniki testovani low-fidelity prototypu se neztéastnil uzivatelského
pruzkumu pro tuto praci.

ID | Pohlavi | Roc¢nik studia | Obor | Testovana verze
P16 | muz 1. bakalarského | BIO telefon
P17 | Zena 3. bakalarského | SIT telefon
P18 | muz 1. magisterského | OI pocitac
P19 | muz 1. magisterského | OI pocitac
P20 | muz 1. magisterského | OI telefon

Tabulka 7.1: Informace o participantech testovani low-fidelity prototypu

B 7.2.1 Popis testovani

Testovani low-fidelity prototypu bylo provedeno formou uzivatelského tes-
tovani proklikdvatelného prototypu v programu Adobe XD, pro které byl
pripraven scéndr, v némz méli participanti dokoncit fadu predem stanove-
nych tukolt, které byly navrzeny tak, aby otestovaly klicové funkce navrhu.
Vzhledem k tomu, ze byly testovany dvé rtizné verze prototypu, jedna pro
pocitace a druha pro mobilni telefony, byla tfem ucastniktim nahodné pri-
délena v ramci testovani verze pro mobilni telefon a dvéma participantiim
verze pro pocitac. Po dokonceni scénare se icastnikiim predvedly navrhy pro
alternativni zobrazeni — to znamena, ze tém, kteri testovali mobilni verzi, byla
ukazana pocitacovd verze a naopak. Nasledovala diskuse, ve které ucastnici
méli moznost vyjadiit své nazory a pripominky k obéma verzim. Misto pro
testovani si participanti mohli vybrat sami, at uz se jednalo o prostory fakulty,
nebo mistni kavarnu. Pred zahajenim testovani byli vSichni Gcastnici sezné-
meni s tématem préice a s pribéhem testovani, aby se predeslo jakymkoliv
nejasnostem nebo neprijemnym situacim pro tcastnika testovani.

B ScénaF uzivatelského testovani

1. Podivejte se, co mate za predméty 16. listopadu.

2. Vzpomnél/a jste si, ze do predmétu PAL (pokrocild algoritmizace) musite
odevzdat tkol. Najdéte stranky odevzdavaciho systému BRUTE.

3. Podivejte se na svij rozvrh pro cely mésic listopad.

4. Pri prohlizeni svych pland na aktualni mésic si vzpomenete, ze potte-
bujete vytvorit prezentaci do pfedmétu MPS (manazerska psychologie).
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10.

11.

12.

13.

14.

Podivejte se a rozhodnéte se, ve kterém dni by se vadm nejvic hodilo
vytvorit prezentaci do tohoto predmétu.

Protoze byvate pred prezentovanim nervézni, podivejte se na rozvrh
mistnosti T2:D3-309 pro 14. listopad. Najdéte v tento den volny usek,
ve kterém byste si mohl/a vyzkouSet svou prezentaci nanecisto.

Vytvorte jednorazovou udalost pro 14. listopad, kterd bude ve volném
casovém useku mistnosti, pro vyzkouseni své prezentace. Udélost pojme-
nujte ,,Zkouska prezentace“.

Uz nadéle nepotiebujete vidét rozvrh této mistnosti.
Ptejdéte do rezimu tvorby rozvrhu.

V rdmci studijniho planu méte povinny predmét PSI (Pocitacové sité),
zapiste si paralelku tohoto predmétu, ktera zac¢ina co nejdrive.

Vsimnete si, Ze mate zapsany predmét MAA (matematickd analyza), ale
rozhodnete se, ze ho nechcete.

Kamarad vam doporucil predmét filosofie, zapiste si ho.

Podivejte se na to, jaké jste zvolil/a paralelky a kolik méte zapsanych
krediti.

Nakonec se vam tento rozvrh nelibi, za¢néte znovu.

Nechte si automaticky vytvorit rozvrh tak, abyste mél/a co nejmensi
pauzy mezi hodinami.

Otazky po testovani

Jak byste ohodnotil/a tento prototyp?
Co se vdm na ném libilo?

Co se vam na ném nelibilo?

Zménil/a byste néco?

Napadé vas néco, co v tomto prototypu chybi?

Po dokonceni testovani byla schizka zakoncena dotdzanim se Gcastnika na

zpétnou vazbu ohledné priubéhu schizky.

7.2.2 Nalezy

Po zpracovani jednotlivych schiizek s participanty testovani vzesla fada nalezu,
jako napriklad pozitivni zpétna vazba, pozadavky, které by si participanti
préli, nebo problémy tykajici se pouzitelnosti aplikace. Tyto nalezy se lisi jak
v povaze, tak v zavaznosti svého dopadu na uzivatelsky pozitek z aplikace.
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B Problémy s pouzitelnosti
Nalezy jsou sepsany v poradi podle zavaznosti od nejzévaznéjSich po ty

nejméné zavazné. Ve své knize ,Just enough research“ Erika Hall doporucuje
ohodnotit kazdy problém na dvou stupnicich podle zavaznosti a Cetnosti:

[HAL19]

Zavaznost:
B Vysoka: jednd se o problém, ktery uzivateli brani v dokonceni tikolu.

L : problém, ktery zptisobuje urc¢ité obtize, ale nebrani uzivateli
v dokonceni tkolu.

® Nizké: drobny problém, ktery neovliviiuje schopnost uzivatele dokoncit
ikol.

Cetnost:
® Vysoké: 30 % nebo vice Gcastniku se potykalo s timto problémem.
® Stiedni: 11-29 % tcastniku se setkalo s timto problémem.
® Nizkd: 10 % nebo méné ucastniku se setkalo s timto problémem.

Pro potieby této prace bude pouzita pouze skala zavaznosti z duvodu
nizkého poctu participanti.

® Nalez 1: Tlacitka vypadaji jako odkazy
Zavaznost: vysoka
Popis ndlezu: Z 5 participantu 2 primo Fekli (P16, P17), ze tlacitka
,2Rozvrhy* a ,Predméty“ pro né nevypadaji jako tlacitka, ale pouze jako
odkaz (obréazek a obréazek 4.3). Tento problém jim znemoznil dokon-
¢eni tkold, jako je zobrazeni vSech zobrazenych rozvrhi nebo zobrazeni
zapsanych predméta.

21. Listopad (9. vyukovy tyden)
Rozvrhy

9-00

Obrazek 7.2: Tlacitko ,,Rozvrhy“ v mobilnim zobrazeni
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Predméty

Obrazek 7.3: Tlacitko ,Predméty“ v mobilnim zobrazeni

B Nalez 2: Zmateni ze 2 paneld pro vyhledavani

Zavaznost: vysoka

Popis ndlezu: Z 5 participanta byli 4 (P16, P17, P18, P19) zmateni
tim, Ze se na obrazovce nachézi 2 panely pro vyhledavani, a nebyli si
jisti, ktery panel maji pouzit pro splnéni svého tkolu. P17 po dotazani,
protoze ji byly ukazdny pouze navrhy, k ¢emu by jednotlivé panely
pouzila, odpovédéla: ,, Kdybych hledala predmét, co mdm zapsany, tak
bych pouZila ten maly, a kdybych hledala predmeét, co nemdm zapsany,
tak bych pouzila ten velky.“ P19 se priklanél k pouziti ,,velkého“ panelu
pro vyhledavani pro splnéni svych tkola, protoze je ,vétsi, a tim padem
vyraznéjsic.

® Nalez 3: Nejasné zvyraznéni zaplnéné nebo neoteviené para-
lelky
Zavaznost: vysoka
Popis nalezu: Celkem 4 (P16, P17, P18, P20) z 5 participantu vyjadfili
své zmateni ohledné zasedlého policka ve tvorbé rozvrhu (obrazek 7.4),
které ma znazornovat zaplnénou ¢i neotevienou paralelku predmétu. P16
si nejdrive myslel, ze je to jim zvolend paralelka, ale pozastavil se nad
tim, Ze zvolené véci se nezabarvuji sedé. P17 si nejdiiv myslela, ze sedé
zabarveni je zvyraznéni pro prednasku, az poté si vSimla, ze prednéasky
jsou zabarveny zlutou barvou.
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Obrazek 7.4: Dlazdice paralelnich cvi¢eni predméti PSI

8 Nalez 4: Vyhledavani neimplementovanych systémi

ZdvazZnost: mirna

Popis ndlezu: Vsech 5 participantu (P16, P17, P18, P19, P20) mélo
problém najit odkaz na odevzdavaci systém BRUTE. Déle 3 (P18, P19,
P20) z 5 participanti se snazili najit odkaz na tento systém pres karticku
predmétu. P16 ocekaval primy odkaz nékde u zobrazeného rozvrhu
nebo v rozklikdvacim menu. P17 popsala svou situaci jako ,nejsem moc
vyhleddvaci typ, jsem spise klikaci“. Nakonec vsichni participanti kol
dokoncili a po prvnim seznameni se s funkcionalitou vyhledavani neméli
problém splnit dalsi tkoly s podobnym fesenim.

® Nalez 5: Ikonka s nejasnym vyznamem pro funkcionalitu ,,Op-
timalizace rozvrhu*
Zdvaznost: mirma
Popis nalezu: Z 5 participantu by si 4 (P16, P17, P18, P20) nespojili
momentalni ikonku (obrézek, prevzatou z jiz fungujici aplikace FEL-
Sight, s funkcionalitou ,,Optimalizace rozvrhu®, ale spiSe s napovédou.

Obrazek 7.5: Tlacitko ,,Optimalizace rozvrhu*
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® Nalez 6: Problém s nalezenim tvorby rozvrhu

Zavaznost:

Popis ndlezu: Celkem 4 (P16, P17, P19, P20) z 5 participantu méli
problém s nalezenim médu pro tvorbu rozvrhu. P16 ocekaval, Ze to bude
mozné udélat pres tlacitko v rozvrhu, zatimco P19 chtél k tomuto tkolu
pristupovat stejné jako v kalendéarové aplikaci pres vytvareni vlastnich
udalosti.

Nalez 7: Chybéjici kontext pri tvorbé rozvrhu

Zavaznost:

Popis ndlezu: 7 5 participantu si 2 (P17, P20) nebyli jisti kontextem
v rezimu tvorby rozvrhu (obrézek |6.4] a obrazek (6.3)). P17 si nebyla jist4,
pro které obdobi vytvari rozvrh, a P20 si nebyl ze zacatku jisty, zdali se
uz jednda o vyplnény rozvrh, nebo jestli ho teprve ma vytvorit.

Nalez 8: Zavadéjici umisténi a vzhled tlaéitka ,,Propojit*
Zavaznost: nizka

Popis nalezu: Z 5 participantu byli 2 (P16, P18) zmateni tla¢itkem
,Propojit“, ocekavali néco jiného nez moznost propojit si sviij rozvrh se
svym osobnim kalendarem v libovolné kalendarové aplikaci. P16 kvli
ikonce kalendare ocekaval prepinani mezi daty nebo pohledy na kalendar.

Dalsi druhy nalezi

V ramci uzivatelského testovani se objevila fada pozitivni zpétné vazby
a pozadavku od ucastnikt, z nichz nékteré je mozné zapracovat do ndavrhu.
Neni vSak mozné vyhovét vsem, protoze navrh potfebuje byt funkéni pro
vétsi skupinu lidi, a ne reflektovat pouze potieby konkrétniho jedince.

# Nalez 9: Funkcionalita automatického vytvoreni rozvrhu

Zavaznost: pozitivni zpétna vazba

Popis ndlezu: 1 pres to, ze ur¢itym zpusobem je tato funkcionalita jiz
obsazena v systému FELSight, zanechala zde pozitivni dojem na 2 (P17,
P18) z 5 participanti, ktefi tuto funkcionalitu vyzdvihli po dotazu, co
se jim na testovaném prototypu libilo.

Nalez 10: Zvyraznéni kratkého c¢asového tiseku pro prejezd mezi
budovami

Zdvaznost: pozitivni zpétna vazba

Popis ndlezu: Z 5 dotazovanych participantu 2 (P16, P20) na otazku, co
se jim nejvice libilo na testovaném prototypu, odpovédéli, ze zvyraznéni
kratkych ¢asovych tseku pro prejezd mezi budovami fakulty. P20 zminil:
1o je super, protoze ty 15minutové prejezdy se fakt nedaji stihnout.”
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® Naélez 11: Vice moznosti prizpusobitelnosti vlastnich udalosti
Zdvaznost: pozadavek
Popis ndlezu: Celkem 3 (P17, P18, P19) z 5 participantu se vyjadrili
k moznostem prizpusobeni vlastnich udalosti tak, ze by uvitali vice
moznosti, jak si vlastni udalosti prizpiisobit. P17 zminila, ze by chtéla
mit moznost si zvolit barvu zabarveni udalosti, P18 by chtél pridavat
svym udalostem prioritu a P19 by chtél priradit udalost k predmétu.

Bl 7.2.3 Vyhodnoceni low-fidelity testovani

Celkovy vysledek uzivatelského testovani se da popsat jako pozitivni, uzivatelé
chvalili jiz existujici funkcionalitu automatické tvorby rozvrhu nebo novou
funkcionalitu upozornéni na kratky casovy usek pro prejezd mezi budovami.
Z4dny z nalezenych problémti nenf natolik fatalni ve svém charakteru, aby
musela probéhnout celkova zména konceptu chovani prototypu. High-fidelity
prototyp se zaméri na reSeni nalezi, které mély charakter problému v pou-
zitelnosti prototypu, a sjednoceni chovani verzi pro telefony a pro pocitace
a doladéni vzhledu prototypu aplikace.

B 7.3 Testovani high-fidelity prototypu

Testovani high-fidelity prototypu se zamérilo jak na pouzitelnost celého kon-
ceptu, tak i na vzhledovou privétivost aplikace a na nalezy z minulého testovani
low-fidelity prototypu. Podobné jako v predeslém testovani se rekrutovali
studenti FEL CVUT. Oproti minulému se tohoto testovani ztcastnilo 7 par-
ticipantt z divodu ziskdni co nejvice dat ohledné pouzitelnosti prototypu.
Vsechny informace o participantech jsou k dohledani v tabulce |7.2.

ID | Pohlavi | Roc¢nik studia | Obor | Testovana verze
P21 | Zena 1. bakalarského | SIT pocitac
P22 | Zena 2. bakalarského | OI telefon
P23 | muz 2. bakalarského | SIT pocitac
P24 | muz 2. magisterského | OI pocitac
P25 | muz 2. bakalarského | SIT pocitac
P26 | muz 1. magisterského | OI telefon
P27 | Zena 1. bakalarského | SIT telefon

Tabulka 7.2: Informace o participantech testovani high-fidelity prototypu

B 7.3.1 Popis testovani

Testovani high-fidelity prototypu bylo provedeno formou uzivatelského tes-
tovani proklikavatelného prototypu v programu Adobe XD, pro které byl
pouzit stejny scéndr jako pro predeslé testovani, ve kterém méli participanti
dokon¢it fadu predem stanovenych tkoli, které byly navrzeny tak, aby otesto-
valy klicové funkce navrhu. Participanti testovali ndhodné 2 verze zobrazeni,
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3 participantim byla ndhodné pritazena verze pro telefony a 4 participanttim
verze pro pocitace. Tyto dvé verze byly konceptudlné stejné, lisily se pouze ve
velikosti obrazovky a pouzitych komponentach. Po dokonceni pripraveného
scénare se participanti podivali na ndvrhy alternativnich zobrazeni a fekli na
to svou zpétnou vazbu. Nasledovala diskuse nad prubéhem testovani a testo-
vanymi prototypy. Viechna testovani probéhla v prostorach FEL CVUT. Pfed
zahéjenim testovani byli vSichni ic¢astnici sezndmeni s tématem prace a s pru-
béhem testovani, aby se predeslo jakymkoliv nejasnostem nebo nepiijemnym
situacim pro ucastnika testovani.

B 7.3.2 Nalezy

Po zpracovani jednotlivych schiizek s participanty testovani vzesla fada nalezi,
jako napriklad pozitivni zpétna vazba, pozadavky, které by si participanti
prali, nebo problémy tykajici se pouzitelnosti aplikace. Tyto nalezy se lisi
jak v povaze, tak zavaznosti svého dopadu na uzivatelsky pozitek z aplikace.
Zéavaznost nalezu byla posouzena podle stejnych parametra jako néalezy v low-
fidelity prototypu.

B Nalez 13: Ztrata kontextu pri tvorbé vlastni udalosti
Zdvaznost: vysoka
Popis ndlezu: Ze 7 participanti poukazali 2 (P24, P25) na problém se
ztratou kontextu pii vytvareni vlastni udalosti ve verzi pro pocitace.
Dochazi tam k zakryti velké casti rozvrhu, viz obrazek |7.6.

re I
] HUB ﬂ

Osobni rozvrh v
X 2= Filtry
Vytvofit udalost

Nizev udalosti

Celodenni

Zotdtek 10102023 1500 Zobrazené kalenddre

ooooo

BOBIEZAL

Obrazek 7.6: Vytvareni udalosti, screenshot z testovaného prototypu, verze pro
pocitace

® Nalez 14: Prepinani pohledid na rozvrh
Zdvaznost: vysoka
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Popis ndlezu: Ze 7 participantt méli 4 (P21, P23, P24, P26) problém
najit prepinani pohledi. Z ucastnikd, kteri méli tento problém, testovali
3 (P21, P23, P24) verzi pro pocitace (obrazek 6.6/ a obrazek 7.7) a 1
(P26) verzi pro telefony (obrazek 6.5)).

° Osobni rozvrh v
3= Filtry
< o >
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Obrazek 7.7: Tydenni pohled na rozvrh s filtrovanim, screenshot z testovaného
prototypu, verze pro pocitace

® Nalez 15: Umisténi akc¢nich tlacitek
Zdvaznost:
Popis ndlezu: Ze 7 participanta méli 3 (P21, P24, P25) problém nalézt tla-
¢itka pro tvorbu vlastni udalosti (viz obrazek 6.6/a obrazek 6.5) a tlacitka
pro optimalizaci rozvrhu (obrézek [6.7 a obrazek [6.8). Vsichni participanti,
kteri se setkali s timto problémem, testovali verzi pro pocitace.

® Nalez 16: Zmateni ohledné paralelek ve tvorbé rozvrhu
Zdvaznost:
Popis nadlezu: Celkem 5 (P22, P23, P24, P25, P26) ze 7 participantu
bylo zmateno z barevné reprezentace dlazdic predmétu. Po doptani se,
co si mysli, vSichni odpovédéli, Ze maji problém rozeznat, které paralelky

s s

6.8).
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7. Evaluace

® Nalez 17: Zobrazeni kolizi
Zdvaznost:
Popis nalezu: Ze 7 participanta vyjadrili 2 (P22, P2/) svou nespokojenost
se zobrazenim kolizi paralelek pfedméti ve verzi pro telefony (obrézek
, participanti si stézovali na nedostatek zobrazenych informaci jako
napriklad nézev predmeétu.

B6B... |B6B...
T2:B... JKN:E...
12:4.. |12:4..
104 102
B6B...

—HT2:B.. | 1
12:4...
105

Obrazek 7.8: Kolize paralelek cviceni, screenshot z testovaného prototypu, verze
pro telefony

® Nalez 18: Vytvoreni udalosti
Zavaznost: nizka
Popis ndlezu: Vsech 7 participanta (P21, P22, P23, P24, P25, P26, P27)
chtélo nejdrive vytvorit vlastni udalost kliknutim na volny ¢asovy tusek,
stejné jako je to mozné v Kalendari Google. Vsichni participanti byli
schopni dokoncit kol bez vétsich obtizi.

® Nalez 19: Upozornéni pri resetovani tvorby rozvrhu
Zavaznost: pozadavek
Popis nalezu: Celkem 2 (P22, P23) ze 7 participanti zminili, ze by byli
radi dotazani, jestli si jsou vazné jisti resetovanim tvorby rozvrhu. P22
primo okomentovala tuto situaci: ,, Resetovat? Na to jednou kliknu a jsem
v hdji.“
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7.4. Vlyhodnoceni kapitoly

# Nalez 20: Funkcionalita automatického vytvoreni rozvrhu
Zdvaznost: pozitivni zpétna vazba
Popis ndlezu: Ze 7 participantu jich 6 (P21, P23, P24, P25, P26, P27)
velmi kladné pfijalo funkcionalitu ,,Optimalizace rozvrhu® P26 s velkym
nadSenim prohléasil, ze ,to by se mi tak libilo, to je dobriy“ P27 po
dokonceni 1ikolu s automatickym vytvarenim rozvrhu fekla: ,, Ach, tak to
je dokonalé.“

® Nalez 21: Upozornéni na kratky casovy tsek pro prejezd mezi
budovami fakulty
Zdvaznost: pozitivni zpétna vazba
Popis ndlezu: Celkem 3 (P22, P23, P2/) ze 7 participanti po dotdzani,
co se jim libilo na prototypu, zminili upozornéni na kratky casovy tsek
pro prejezd mezi budovami.

8 Nalez 22: Odkaz na anketu predmétu a vyucujiciho
Zavaznost: pozitivni zpétna vazba
Popis ndlezu: Ze 7 participanta byli 2 (P22, P27) radi za pridéani odkazu
na anketu vyucéujictho nebo predmétu v rezimu tvorby rozvrhu. P22
popisuje svou zkusenost s hleddnim jednotlivych anket takhle: , Musis
po kaZdém predmétu, po kaZdém uciteli, to je pain.”

B 7.3.3 Vyhodnoceni hihg-fidelity testovani

Obecna zpétné vazba na high-fidelity prototyp byla pozitivni, studenti ¢asto
zminili, Ze se tési na to, az to budou moct pouzivat. Nejvice se respondentiim
opét libila funkcionalita automatického vytvoreni rozvrhu na zakladé zvole-
nych kritérii. Testovani objevilo ur¢ité nedostatky v uzivatelské pouzitelnosti,
na které se zaméri pristi iterace navrhu.

B 7.4 Vyhodnoceni kapitoly

Kapitola popisuje jak obecny prubéh testovani, tak i konkrétni testovani dvou
navrzenych prototypl. Vysledky z testovani byly sepsany do jednotlivych
nalezl, které byly rozdéleny podle charakteru a zavaznosti v piipadé nalezu
problému s pouzitelnosti.
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Kapitola 8

Implementace

Tato kapitola vznikla na zdkladé rozhovoru s front-end developerem z CZM,
ktery bude tyto navrhy implementovat v ramci jeho diplomové prace. Ka-
pitola popisuje technologie, které budou pouzity pro implementaci ndvrhu
aplikace, jedna se o technologie, které jsou pouziviny pro vyvoj platformy
HUB. V kapitole se nachazi odhad ¢asové narocnosti jednotlivych ¢asti ndvrhu.

B 8.1 Pousité technologie

Z rozhovoru s vyvojarem platformy HUB vyplynulo, Ze se v projektu pro
vyvoj front-endu pouzivaji nasledujici technologie.

B 8.1.1 TypeScript

TypeScript je silné typovany programovaci jazyk, ktery je nadstavbou jazyka
JavaScript a poskytuje lepsi nastroje v jakémkoliv méritku. TypeScript rozsi-
fuje JavaScript o statické typovani, ttidy, rozhrani a dalsi funkcionality, které
se vyuziva pii objektové orientovaném programovani. [40t]

B 8.1.2 React

React je open-source knihovna pro front-end v jazyce JavaScript. Pouziva
se k vytvareni Ul zalozenych na komponentidch. Knihovna byla vyvinuta
spole¢nosti Meta, diive Facebook. [391]

B 8.1.3 GraphQL

GraphQL je dotazovaci jazyk pro tvorbu API. Poskytuje tplny a srozumitelny
popis dat v rozhrani API, usnadnuje vyvoj rozhrani API v ¢ase a umoznuje
pouzivat vykonné vyvojarské nastroje. [41g]
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8. Implementace

. 8.2 Odhad narocnosti

Na zakladé rozhovoru s front-end developerem, byl vytvoren odhad naro¢nosti
implementace jednotlivych ¢asti ndvrhu, ktery je popsan v tabulce 8.1 Musi
se zohlednit i na soucasnou situaci pripravenosti systému. Back-end je podle
vyvojare skoro hotovy, nejsou ocekavany problémy u front-endu verze pro
pocitace, ale potize mohou nastat u front-endu verze pro telefony, z divodu
nepripravenosti platformy HUB na toto zobrazeni.

Funkcionalita Verze pro pocitace | Verze pro telefony
Tydenni zobrazeni 2 1
Mésicni zobrazeni 1 0,5
Denni zobrazeni 0 1,25
Vytvareni, odstranéni a edi-| 1,5 0,25
tace udalosti

Tvorba rozvrhu 2,5 1
Filtrace, prepinani dnu a pre- | 1,25 0,5
pinani zobrazeni

Optimalizace rozvrhu 0,25 0,125
Responzivita a zasazeni do | 1 3
platformy HUB

Vyhledavani 2 1
Celkem 11,5 8,625

Tabulka 8.1: Odhad ¢asové néroc¢nosti implementace v ¢lovékodnech

Odhadovana naroc¢nost verze pro pocitace ¢ini 11,5 ¢lovékohodin, tedy
92 hodin a verze pro telefony ¢ini 8,625 ¢lovékohodin, tedy 69 hodin. Celkova
¢asova narocnost implementace je odhadovana na 20,125 ¢lovékohodin, tedy

161 hodin.

B 83 zavwr kapitoly

Tato kapitola popsala technologie, které se pouzivaji v rdmci vyvoje, platformy
HUB a také uvedla odhadovanou néroc¢nost implementace navrhi.
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Kapitola 9
Zaver

Béhem své bakalaiské prace jsem se zabyvala zdkladnimi pojmy UX a UCD,
které byly potrebné k vysvétleni zvoleného postupu pri tvorbé navrhi pro
novou studentskou agendu v ramci platformy HUB. Na zdkladé probéhlého
uzivatelského vyzkumu byly definovany uzivatelské potreby. Tyto potieby
a problémy, které byly odhaleny v ramci vyzkumu, nésledné resily vzniklé
prototypy, aby bylo zajisténo, ze prototypy dodavaji to, co studenti chtéji.
Pribézné probihalo testovani jednotlivych prototypd a problémy nalezené
v predeslém prototypu se snazil fesit nasledujici prototyp.

B o1 Vyhodnoceni prace

Po rozhovoru s projektovym manazerem HUB.FEL, se doslo k zavéru, ze
provedend préace prinesla centru sondu do uvazovani studentt ohledné jejich
agendy a vyuziti univerzitnich aplikaci. Data ziskana z probéhlého uziva-
telského vyzkumu jsou pouzitelna i pro jiné projekty CZM. Tato analyza
a nasledny navrh UI bude slouzit jako fundament pro integraci studentské
sekce do platformy HUB.FEL a nabidne studentiim funkcionality podle jejich
potreb.

B 9.2 Vyhodnoceni cilii

8 Probéhl uzivatelsky vyzkum formou osobnich rozhovorii s vydefinovanou
cilovou skupinou.

® Byly definovany potieby uzivateli a funkéni pozadavky na zdkladé dat
z uzivatelského vyzkumu.

® Byl iterativné navrzen low-fidelity a high-fidelity prototyp.

® Byla provedena kontrola pouzitelnosti ndvrhti obou prototypt pomoci
uzivatelského testovani.

Vsechny zadané cile této bakalarské prace byly naplnény a navrh tak mize
byt vyuzit pfi tvorbé nové studentské agendy na platformé HUB.
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9. Zavér

Tato bakalafska prace byla pro mé velmi prinosnd, jak z teoretického,
tak i praktického hlediska. V teoretické ¢asti jsem prohloubila své znalosti
spojené s uzivatelskym prozitkem a metodami, které se uzivaji v rdmci navrhu
pouzivajictho UCD. VSechny teoretické znalosti jsem mohla aplikovat pfi
tvorbé aplikace pro studenty. Toto propojeni teorie a praxe se mi velmi libilo.
Nejvice mé zaujal uzivatelsky vyzkum, ktery mé primél zménit maj pohled
na ziskavani pozadavki, co se tyc¢e designu. Vérim, ze vznikly ndvrh poslouzi
jako dobry zaklad pro tvorbu nové aplikace, avsak uvédomuji si, jak bylo
zminéno v textu, ze dobry uzivatelsky prozitek nelze vytvorit bez neustilého
zapojovani uzivateli.
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P¥iloha A

Seznam elektronickych priloh

B a1 Low-fidelity prototyp

V priloze se nachizi xd soubor, ve kterém se nachazi vsechny vytvorené
obrazovky k low-fidelity prototypu.

B A2 O0Odkaz na low-fidelity prototyp vereze pro
telefony

https://xd.adobe.com/view/dac048b9-ac05-4751-be08-8671a9a9cfda-8f93/

. A.3 Odkaz na low-fidelity prototyp vereze pro
pocitace

https://xd.adobe.com/view/4700c95a-9533-44cc-94d4-8ea3bd01b945-1253 /

B As High-fidelity prototyp

V priloze se nachizi xd soubor, ve kterém se nachazi vSechny vytvorené
obrazovky k high-fidelity prototypu.

. A.5 Odkaz na high-fidelity prototyp vereze pro
telefony

https://xd.adobe.com/view/ce5d6{f0-0e91-4a85-ab42-6bb99e290b5a-9b0e/

. A.6 Odkaz na high-fidelity prototyp vereze pro
pocitace

https://xd.adobe.com/view/{3908b6a-d522-4686-a498-0f2de111{7b8-a6c3/
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P¥iloha B

Seznam pouzitych zkratek

BIO
CZM
CvVuT
FEL
FIT
KOS
KYR
o1

Lékarské elektronika a bioinformatika
Centrum znalostnitho managementu
Ceské vysoké uceni technické v Praze
Fakulta elektrotechnicka

Fakulta informacnich technologii
Komponenta studium

Kybernetika a robotika

Otevrend informatika

PM FEL Plus minus FEL

SIT
UCD
Ul
UX

Softwarové inzenyrstvi a technologie
User-centered design
Uzivatelské rozhrani

Uzivatelsky prozitek
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