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INnteraktivni

OSNOVAO

jako “jedno misto pravdy”




porad kontroluiji
nekolik systému

v ISu ocekavam

zavazne a aktuadlni
informace jsou informace
roztristene

o kde ze to bylo? ‘ f musim si zase
udéelat to-do list

Interaktivni osnove
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se heda verit
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Dopady studia DIS na studentstvo

Analyza polostrukturovanych rozhovor( se studenty a studentkami 1., 2. a 3.
ro¢niku studia Designu informacnich sluzeb na Katedre informacnich studii
a knihovnictvi Masarykovy univerzity v Brné

Kolektiv autor(: Aria Cairo, Dominik Sus$ila, Jakub Holec, Jana Kopeckad, Jaromir Mara,
Markéta Lazarova, Nikola Palenickova

V 4 I-( Vyzkumna otazka:
yZ u I I l Jakym zpUsobem studujici pldnuiji, sleduji a vwhodnocuiji

své studijni povinnosti, a jak muze redesign
interaktivni osnovy Lépe podporovat jejich orientaci, \
motivaci a plynulost studia? h

+

5 hloubkovych rozhovoru se studujicimi DIS




Prioritizace

s ohledem na IxD

PROGRESS BAR W 10

+ ozZnacuje se jako prectensa, kdy? jen proklikas

VLASTNI TO-DO LIST/ CHCEK-LIST

« d&ld si na zacatku semestru piehled - deadliny

e harmonogram notion od spoluZaéky + svoje éasy pro PV pFedméty * 10 - je zavadejici, ze je odskrtane po proklikan
B, : . . C e L . . i 10 - ] i il
+ piehled v google sheet - pfedméty, odkazy na |C, podminky dokonéeni, jméno vyudujiciho, stav ukolu progres line v 10 - musis otevfit odkaz, aby se posunula
« progress bar je intuitivnl

« checklist seznam deadlind - od spolufadky v Notion
» progress bar super, ale padava mylné info - jsou hotové po proklikani,

+ to-dolist nechce v 15 nebo je potfeba stahnout prezentaci

L] dEEII.'.llI'I'IE.‘H DI'iEI'ItEICI'II EIE:adlil'IEr EEISD'W‘-" ﬂdha’d leDlLI, co I'lEi'u'I{: hﬂ‘n ™ ||:| If'laliﬂ. _I'f:‘bl | ji:‘ Ud-\_\:;ll_rju"_rénu F.-FE'E:".E"E.- r'||;:'| Ug;_.:h. Ales Jki:lfl.-jl:‘. _:l'.'.__ e, Lrutc}-e :Z;I.H-}"-\'.”“- SUU:J':."C

« study sheet - odkazy na mira, figmu, viastni to-do, poznamky

CASOVA OSA
» + co kdy studovat, Easovy ramec pro lepsl rozvrieni
» pomaha casova osa co kdy studovat

REMINDERY i . . .
= rozepsat do casove osy, rada rozvrhne dopredu

= chybi remindery
KALENDAR = choe remindery v 15U
» vie propojené s kalendafem v IS « kaidy druhy den kontrolovala (O
« deadliny do google kalendare
« deadliny v Google kalendari
« studijni Bloky do kalendare

» deadliny pfepisuje do kalendafe/diafe,

oo o podminky ukonceni predmetu pridat deadliny/pribézné ukoly



Problem
statement

podle Jeff Gothelf a Josh Seiden

A Uvod

HASTUDOVAND 19 %
I

2 1. Uvod do interakéniho designu

& 1.1 Interakéni design a proces

£ 1.2 Interakéni design jako disciplina a
profese

& 1.3 Interaction science (interakéni védy)
£ 1.4 Historie Interakéniho designu

@ 1.5 Doporudeni k vaiemu projektu

@ 2. Designova vyzva a ideace

@ 3. Uvod do prototypovani a ufivatelského
testovani

@ 4. Techniky prototypovani
@ 5. Ukivatelské testovani
@ 6. lterace a finalizace konceptu

@ 7. Design case study do vaieho portfolia

Interaktivni osnova v IS byla navrzena tak, aby studujicim poskytovala
prehled o studijnich materialech, terminech, postupu studiem a
podminkach ukonceni predmetu.

Zpozorovala jsem vsak, ze soucasne reseni tyto cile nenaplnuje:
terminy nejsou vzdy aktuadlni, informace o zmenach nejsou
dostatecne viditelne, progress bar neodrazi skutecny stav studia a
deadliny ani prubézné ukoly nejsou v osnoveé systematizované.

To zpUsobuje, ze studujici ztraceji diivéru v osnowvu jako ,jedno misto
pravdy®, musi si vytvadret vlastni externi systémy organizace studia,
prerusuje to jejich studijni tok a zvysuje to kognitivni zatéz i stres z
nejistoty.

formulovano s pomoci Al




®

Posilit Interaktivni
Ooshovu jako “jedno
Misto pravady,,




Jak bychom mohli interaktivni osnhovu zlepsit pro studujici
o distancich oboru tak, aby poskytovala spolehlivy, srozumiteiny
a akcéni prehled o studiu - véetné aktualnich termint,
pravdivéeho zobrazeni postupu, upozornéni na Zmeny a jasne
komunikovanych podminek ukonceni - a tim zvysila duveéru,
* * » gnizila potrebu externich nastroju a pomohla studujicim udrzet
kontrolu nad studiem?
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R Prototypovani

) Unit completed [ Next unit — ]
/" Mark this unit as completed Next unit =

4 Ppiedchozi Nasledujic/ W

) 0Oznadit lekci za dokonéenou

4 Piedchozi Nasledujici mp

© [

@ Piedchozi Nasledujici mp
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i TE: Lekeci & uz mas celou dostudovanou. Co udélas?

Heatmaps & funnels

H T6E: Kde bys hledalfa informace o zakonéeni pfedmétu? -

Testovani

e 4 respondenti

e nemoderované online
testovadni (Uspora casu)

e thinking aloud

@ UXtweak




Zachovat:

prohozeni progress bar & Uvod @ manudlni dokonceni lekce @l upozornéni na zmeny @l checklist

NASTUDOVANO 19 %
]

A Uvod

4 1. Uvod do interakéniho designu
@ 2. Designova vyzva a ideace

@ 3. Uvod do prototypovani a uZivatelského
testovani

NYNI STUDOVAT

P

@ 4. Techniky prototypovani [ [

L

5. UZivatelské testovani (Jp)

Ly

6. Iterace a finalizace konceptu

NYNI STUDOVAT

@ 7. Design case study do vaieho portfolia

8. Zaver

Odemknout vie

Upravit:

barvy upozorneéni @ ikonu zmeny

ziednodusit a zaradmovat ukoly

NASTUDOVAND 19 %
]

A Uvod
1. Uvod do interakéniho designu
@ 2. Designova vyzva a ideace

@ 3. Uvod do prototypovani a uZivatelského
testovani

NYNI STUDOVAT

@ 4. Techniky prototypovani

5. UZivatelské testovani P

6. Iterace a finalizace konceptu

NYNI STUDOVAT

@ 7. Design case study do vaseho portfolia

8. Zaver

Ddemknout vie

lterace

do osnovy jen blizici se nedokoncenée




vse najdu
spolehlive na
jednom miste

vim, kde najdu
podminky
ukonceni
predmetu

vim o tom, kdyz o
se néco zméni Mmuzu studovat

ve svem tempu
a case

mam prehled
o ukolech
a deadlinech

Interaktivni osnhove

N O

MUZU VErit
+




Co bych
udelala
Jinak

@

W

Spatné jsem si rozurhla ¢as a vénovala jsem se hodné wzkumu a mdlo IxD.
Testovaci scénar byl navrzen predevsim k ovéereni srozumitelnosti nove
navrzenych interakcnich prvku interaktivni osnowy (hapr. ikon, progress
baru a notifikaci) bez predchozi instruktaze. Zpéetné se vsak ukazalo, ze
scénar méne overoval hypotézy tykajici se podpory planovani studia,
duvery v aktudlnost informaci a prace s deadliny v redlném kontextu.
\Vyjasnit si na zacatku vyzkumu s participanstvem pojmy - napr. rozdil mezi
Informacnim systémem a Interaktivni osnovou.

Pohlidat, ze vsichni pochopi, jak funguje testovani v UXtweak.

Udelat pred-testovaci kolo pro overeni srozumitelnosti scénadre s vice, nez 1
Clovekem. A celkové veénovat vice prostoru testovdni.

\/ prototypu si dobre rozmyslet, co je tam navic a mate respondenstvo. Omezit
random obsah a dat si praci udelat ho konzistentni.




Dekuji

ZA POzOornost.

A obzvldast memu miléemu spoluzactvu
zad zapojeni do projektu.



