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ABSTRAKT

Prace definuje digitalni design jako novou komplexni disciplinu, jeZ se svym specifickym
pfistupem odliSuje od grafického designu prevazné tisténych médii. Zkouma povahu
digitalnich médii, principy, specificky design proces a soucasné piistupy v navrhovani
digitalnich produkti. V pfilozenych studiich autorem realizovanych projektl jsou na

ptikladech popsany poznatky a zkuSenosti, dokladajici tvrzeni uvedena v textu prace.

klicova slova:
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ABSTRACT

This thesis defines digital design as a complex new field whose specific method of
creativity sets it apart from the graphic design of mostly printed media. It explores the
nature of digital media, their underlying principles, the unique design process as well as the
entire approach to designing digital products. Attached you will find a study of the author's
own projects, containing descriptions of the knowledge and experience that went into

creating them, entirely in keeping with the points the author makes in the thesis.
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Réd bych podékoval mnoha lidem, jimZ vdé¢im za vétSinu svych zkuSenosti a znalosti,
ziskanych vzajemnou spolupraci a pii spolecnych, n¢kdy intenzivnich diskusich. Dékuji

také tém, ktefi svou odvahou inspiruji.
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0.1 Predmluva

Pted vice nez Ctvrtstoletim spatfila svétlo svéta (resp. do svéta zasvitila z monitoru
pocitace ve Svycarském CERNu) prvni webova stranka. Pfestoze internet mél tou dobou za
sebou jiz pies 20 let existence, teprve masové rozsiteni World Wide Webu se da povazovat
za naplnéni podstaty celosvétové pocitacové sit€ jako komunika¢niho média, umoznujiciho

sdileni informaci (a fadu dalSich ¢innosti) mezi vSemi uzivateli.

Podobné jako vynalez knihtisku a fada dalSich objevi, jez odstartovaly primyslovou
revoluci, 1 vynélez telekomunikaci, internetu a webu pfinaSi revolu¢ni zmény, které
tentokrat (poprvé?) postihuji skute¢né celou planetu, stoji za érou globalizace, mluvime o

éfe postindustrialni, informa¢ni revoluci.'

Privodnim jevem kazdé revoluce je proud zmén, pohyb, zénik =zastaralych,
nefunk¢nich modell a vznik novych. V tomto pfipadé se vSak neustaly pohyb a zména
stdva samotnou podstatou — informacni a komunikaéni technologie umoziujici neustalé
sdileni informaci v redlném case, vysoce vykonné pocitace schopné modelovat prediktivni
scénafe, to vSe ma primy dopad na realitu, kterd jiz neni tak stala, jak se jevila predchozim
generacim. Digitadlni média, kterymi se zabyva tato prace, jsou toho dobrym dikazem.
Rozdil mezi ptedchozimi prosttedky masové komunikace (tisk, radio, televize, film) a

interaktivnim webem je vétsi, nez se na prvni pohled mtze zdat.

Informacni technologie méni poznadni a kreativitu ve vSech oborech lidské c¢innosti,
rozSifuji naSe moznosti (ale 1 ohrozeni), maji dopad na vSechny oblasti lidského konani 1
chovani. Internet je skvélé médium pro komunikaci, sdileni védomosti nebo poskytovani
mnoha druht sluzeb. Stejné jako v ptipad¢ nastupu knihtisku po éfe manuskriptd, i v
ptipadé¢ digitalnich médii se oteviraji dfive netuSené moznosti, postupné se meéni chapani a
zjiStuje se, co nové technologie pfinaseji, vznikd fada zcela novych profesi a s nimi
spojenych poznatki. Méni se dlouho zazit¢ modely (ekonomické, fungovani spole¢nosti
apod.), méni se chovani uzivatelti (zkusSenost, ocekavani), méni se zpisob prace s obsahem

(informaci) a jeho ,,konzumace” (hypertext, interaktivita, nové funkce).

Obsah se stava uzivatelskym rozhranim: kazda ¢ast plochy obrazovky, kazdy graficky

element mize byt interaktivnim prvkem vedoucim k dalSimu obsahu ¢i funkcim.

1 Eric Schmidt, CEO Google, uvedl v roce 2010, ze za pouhé dva dny vyprodukujeme tolik informaci, kolik
jich lidstvo vytvotilo od svého pocatku az do roku 2003.



Navrhovani, vyvoj a provozovani digitalnich médii je vysoce komplexni ¢innosti, digitalni

design se stdva novou disciplinou se svym jedine¢nym pfistupem.

VSechno je v pohybu, pro design se stava urcujici cyklus akce (uzivatelll) a reakce
(systému). Proto Action in design. Néazev této prace se také pfimo odvolavd na dilo
Ladislava Sutnara a jeho knihu visual design in action. Velky Cesky designer a pedagog,
ktery je povazovan za jednoho z prikopnikli informa¢niho a komunika¢niho designu (a
jenz dosahl vétsiho uznani v USA nez ve své rodné zemi), ve své knize shrnuje
modernistickéd vychodiska i dlouholeté zkusSenosti z praxe grafického designera v pfistupy a
principy, jez urcuji podstatu komunika¢niho designu. Podobné se i tato prace pokousi
postihnout vSechny podstatné rysy soucasného designu interaktivnich digitalnich médii,
jakozto nové discipliny, pro kterou navrhuje pojmenovani digitdlni design. Mnohé z
principti komunika¢niho designu digitdlni design Cerpd a rozviji v novém, digitdlnim
médiu.

faster visual communication the need.:

New means had to come to meet the quickening tempo of industry. Graphic

design was forced to develop higher standards of performance to speed up the

transmission of information. Like the title of book, appropriately enough on

electronic computers, the watchword of today is ,, faster, faster“ — produce

faster, distribute faster, communicate faster.

Ladislav Sutnar: visual design in action, 1961



1 UVOD

1.1 Problémy a otazky

Internet se stava stale vice soucasti naseho zivota. Uz ddvno neni jeho jedinou hlavni
uzitnou hodnotou snadny piistup k mnoha informacim, stejné tak intenzivné je vyuzivan k
nakupovéni, zédbaveé, vybéru dovolené, fizeni projektl apod.. IT, internet a elektronicka
média jsou jednim z nejrychleji se rozvijejicich odvétvi soucasnosti. Neni snadné sledovat,
reflektovat a okamzité aplikovat v redlnych projektech vSechny nové poznatky,
technologické novinky a inovativni pfistupy, které vznikaji doslova ze dne na den a diky
internetu jsou dostupné v readlném case komukoliv. Zaroven je zadouci predvidat budouci
vyvoj a byt jeho aktivni sou¢asti — jedin¢ tak navrhované feSeni nezestarnou jesté diiv, nez

jsou realizovédna a nabidnuta uzivatelam.

Nedostatek zkuSenosti (a predstavivosti) s novym médiem vede k tomu, Ze se nase
uvahy opiraji o ovétené a zndmé. Tak vznikd pomérné rozsifend a mylna piedstava, ze
elektronické publikovani je pouze pokra¢ovanim tisténych médii v digitdlnim prostiedi.
Tedy ze pravidla grafického designu, ktera se pro tisténd média vyvijela mnoho desetileti,
jsou jednoduSe aplikovatelnd v médiich digitalnich. To je bohuzel dost Casty omyl.
Digitalni média vyZaduji v mnoha ohledech zcela odliSny pfistup. Pro jednoduchost je
v textu pouzivan vyraz ,klasickd média“ pro ta, ktera predchazi web a elektronické
publikovani, pfi¢emz tento vyraz se zcela nevztahuje na video (pfipadné film) jakozto
médium soub&€zné se vyvijejici. Zaroven plati, ze 1 klasicka média se dale vyviji, ovSem
praveé spiSe diky vlivu digitalnich médii nez Cerpanim ze své vlastni podstaty (v tomto
smyslu uz Ize jejich vyvoj povazovat za uzavieny, vZdy uz pljde jen o dalsi varianty a

iterace ustalenych forem).

Vznika fada novych specializaci, pfi¢emz kazda publikuje on-line své nové poznatky,
neexistuje ale mnoho textd, které by se celym fenoménem zabyvaly komplexné, v celé SiFi
souvislosti. Vznik4 tak néco, co lze nazvat informac¢nim paradoxem: ohromné mnozstvi
dostupnych informaci v realném case vede k tomu, Ze neni snadné se v nich orientovat.
Velmi uzké zaméieni, dil¢i poznatky, Casto neovéfené (a v kratkém cCase neovetitelné)
generuji roztfisténost, zahlceni. Témto poznatkiim pak nejlépe rozumi zase jen odbornici
zabyvajici se danou problematikou. Je otdzkou, které z téch znalosti maji SirSi dopad a
mély by vstoupit v obecnéjsi zndmost. Vysokou hodnotu tak ziskavaji kompilace poznatkli

vytvaiejici komplexnéjsi ramec pro pochopeni dané problematiky, oddéleni dilezitych



principialnich poznatka od dil€ich, ureni pravidel s trvalejsi platnosti od kratkodobych
trendi a slepych ulicek. Pravé o takovou syntézu se neskromné pokousi tento text (aniz by

chtél snizovat vyznam zdroji, které se vénuji konkrétni odborné problematice).

Rozvoj lidskych znalosti a dovednosti probiha ve dvou liniich: uzka specializace a
mezioborové spoluprace. V ptipad¢é specializace hrozi vytvareni vnitiniho svéta tézko
srozumitelného vnéjsimu pozorovateli a jinym oborim, v hor§im ptipadé presvédcovani o
vlastni vyjimecnosti, rigidnost a neschopnost pfijimat jiné, alternativni pohledy. Slabinou
mezioborového pfistupu muze byt piiliSné zjednodusovani a neohranicenost, mald
efektivita. Presto tento pfistup odpovidd zkuSenostem autora, které za témét 20 let
navrhovani grafického a digitalniho designu ziskal. Vede jej také piesvédceni, ze cesta k
objevovani novych véci vede hledanim rGznych souvislosti a ptekvapivych spojeni, na
hranicich raznych obori. Ve vlastni praxi, pfi vyvoji webovych feSeni, se opakované

setkava s nékolika problémy, které se principialné daji shrnout do tii nasledujicich okruhti:

Zadavatel¢ digitalnich projekti (majitelé firem, lidé z PR a marketingovych oddélent,
ufednici, apod.) Casto nedokédzou premyslet ,,v novém médiu*“: nemaji dost zkuSenosti a
predstavivosti, co skutecné nového by elektronickd média mohla piinést. To vede k
podceniovani vyznamu digitadlnich médii a nevytéZovani potencidlu vSech digitalnich
prostfedkil, které firma nebo organizace pouziva. Casto je digitalni design zaméhovan za
graficky design a takto je k nému pfistupovano — tedy prenaseji se zakonitosti klasickych
médii do média nového, kde tyto zakonitosti neplati, resp. je tfeba je uplatiovat jinym
zpusobem (mysleno predevsim v prostredi ceského internetu, ke kterému je kriticky také

napf. Jan Rezac').

Kazdy clen projektového tymu (programator, kodér, marketingovy specialista, ale 1
zdkaznik) se zaméfuje na svoje znalosti a prosazuje pozadavky svoji specializace,
dochazi ke ,,stfetu zajma*, chybi stanoveni priorit a védomi celku. Opa¢nym problémem je,
ze nckteré dualezité slozky / specializace chybi a projekt je jednostranné postaven jenom
napt. na kvalitni technologii a architektufe, zatimco piijemné uzivatelské rozhrani
motivujici uzivatele chybi. Na prvni dojem je takova webova stranka neatraktivni. Opakem
je efektni marketingova prezentace, pod jejimz povrchem se ale skryva prazdna schranka

bez promyslené archiktektury. Jednou z pficin tohoto stavu je, Ze ¢eské vysoké Skoly dosud

nahlizi na digitalni design z pozice jednotlivych oborl (vytvarnd uméni chapou web jako

1 Kniha Web ostry jak bfitva vzbudila pied ¢asem u odborné vefejnosti velkou pozornost. REZAC, Jan.
Web ostry jak biitva. Jihlava: Baroque Partners, 2014. ISBN 978-80-87923-01-6.



vytvarny problém, programatofi jako technologicky, marketéii jako marketingovy nastroj),

bez vétsi znalosti specifik a narok ostatnich obort.

Snad nejvice problematickym je podcenovani specifického procesu tvorby a
provozovani digitalnich projektti. Nepochopeni téchto specifik vede napiiklad k
nefunkénimu vybéru dodavatele feseni, kdy jsou vyberova fizeni stavéna na podobné
logice, jako napftiklad v pfipadé soutéZe na novy vizudlni styl (kde lze pfedem pomérné
dobfe stanovit zadani). U digitalnich projekti uz samo definovani zaddni na zakladé
podrobného pruzkumu uzivatelt, trhu apod. je podstatnou ¢asti hledani vysledného feseni.
Neni vyjimkou situace, kdy chce zadavatel vidét vizudlné atraktivni névrh uvodni
obrazovky a pevné stanovenou cenu. To vSak o samotném, Casto vysoce komplexnim
feSeni nevypovida viibec nic. DalSim problémem byva aktivni spoluti¢ast a poskytovani
soucinnosti zékaznika v prib¢hu projektu, béhem néjz se objevuje fada proménnych, jak uz
z podstaty vyvojovych projekti vyplyva.

Také po uvedeni do provozu se fada zadavatelli dopousti zdsadni chyby — zejména ti, kdo
jsou zvykli komunikovat své produkty a sluzby v prvni fadé prostfednictvim tisténych
médii, maji tendenci pfistupovat k webu stejnym zptisobem — tj. zajimaji se o n¢j jen do té
doby, nez je vytvofen a spustén. Pokud vSak ma web plnit své cile, musi obstat v
dlouhodobém provozu — reagovat na zpétnou vazbu uzivateli (a budovat s nimi vztah),
vyuzivat vzajmeného pilisobeni a nasobeni G¢inku s ostatnimi komunika¢nimi prostredky /
médii apod. Ve vSech Castech zivotniho cyklu digitdlniho projektu by tedy mél byt klient
aktivni soucasti tymu, ktery na projektu pracuje, vyviji nova feSeni a funkce a ktery se stara

o jeho dlouhodoby aktivni provoz.
Z vyse popsanych problému prameni otazky, které si autor této prace opakované klade:

Jaka je role designera digitalnich médii? (dale bude nazyvan digitdlnim designerem).
Podobné jako v mnoha jinych oborech lidské ¢innosti stoji designer pred dilematem, zda se
specializuje na nékterou oblast digitdlniho designu anebo se stane tzv. ,,systémovym
integratorem® — ¢lovékem pohybujicim se mezi jednotlivymi specializacemi a to nejen v
ramci digitalniho designu, ale také zprostiedkovatelem komunikace mezi designem a
dalsimi obory, které¢ do digitalnich projektl vstupuji se svymi pozadavky a pfinosy.

Co potiebuje designér digitdlnich médii znat, jaké estetické i technologické trendy

sledovat, aby byl v kontaktu s aktuadlnim vyvojem? Rychlost zmén v oblasti IT s sebou

nese riziko, Ze nékteré poznatky, pfistupy, technologie jsou pfekonany novymi diive, nez



se ty predchozi ujmou. Jak rozeznavat kratkodeché trendy od dlouhodobé platnych

principti? K ¢emu vést studenty?

Jak vypada optimalni proces a podminky pro to, aby mohla vznikat dila vysoce
kvalitni a inovativni, spliujici potfeby zakaznika a ocekdvani uZivateli? Je uz nové
médium ,,hotovo®, nebo se bude dale vyvijet a teprve odhali svlij potencial? Kam se bude

digitalni design dal vyvijet? Jak predvidat, resp. byt aktivni souc¢asti tohoto vyvoje?

1.2 Cile prace a vystupy

Hlavnim cilem této prace je prokazat, ze design digitalnich médii je zcela specificka,
vysoce komplexni disciplina, zejména v porovnani s grafickym designem klasickych,
tisténych médii. K jejimu pochopeni je nutné postizeni jak SirSiho kontextu, tak
specifickych vlastnosti a principl, kterymi se odliSuje od designu ostatnich médii. Diky
tomu je mozné identifikovat podstatné zdkonitosti od trendil, které mohou kratkodobé toto
pochopeni problematizovat. Pro tuto disciplinu navrhuje autor termin Digitalni design, jenz

se jiz pomalu ale jisté zacina ve spravném kontextu pouZzivat odbornou vetejnosti.

Dalsim cilem, nutnym k pochopeni specifi¢nosti digitdlniho média, je postizeni
procesu vyvoje digitalnich projektii. Krom¢ stanoveni vSeobecné platnych, zakladnich
postuptl je snahou této prace zpracovat reSersi pristupi, jejich moznosti a limitd. Tim se
prace pokousi odpovédét na otazku, jaké jsou optimalni podminky pro vznik vysoce

kvalitniho digitalniho dila.

Poslednim cilem je identifikovat discipliny a subjekty, které se aktivné ucastni

digitalnich projektli a vymezit roli designera v celém procesu.

Vystupy této prace jsou urCeny odborné vefejnosti, studentim a zadavatelim
digitalnich projektl. VSem se snazi zprostfedkovat poznatky vedouci k lepSimu
vzajemnému pochopeni rtiznych specializaci v ramci digitdlniho designu a zadavatelti
projektii v této oblasti. Odborné verejnosti je urCena mezioborova reflexe, jez vybizi k
zamySleni a diskusi. Studentim mize poskytnout ramec, osnovu pro orientaci v
problematice digitdlniho designu a nasmérovat je k dalSimu studiu vybrané discipliny.
Zadavatelé digitalnich projekti mohou diky textu nalézt hlubsi pochopeni zakonitosti a
narokt, jez digitadlni médium klade nejen na designery, ale pravé také na zadavatele a

provozovatele.



Pfinos pro odbornou verejnost
Mezioborova reflexe ma za cil predstavit digitalni design jako vysoce komplexni ¢innost a
tim vytvafet framework — rdmec pro pifemysSleni o praci designera v ramci digitalniho
média a technologii. Poskytuje teoretické zdzemi a argumentaci pro aplikovani ziskanych
poznatkii v konkrétnich projektech. Srovnavanim riznych pfistupti nabizi roz§ifeni

moznosti, jez (nejen) designefi ve své praci vyuzivaji.

Pedagogicky prinos
Poskytnuty ramec neslouzi pouze pro zorientovani se v problematice digitdlniho designu.
Postihuti podstatnych principd, vyvoje technologickych, spole¢enskych 1 estetickych trenda
slouzi k hlubsimu pochopeni a rozvoji vlastniho kritického mysleni designera. Zaroven
nabizi vychodiska pro sledovani aktualnich tendenci a predikci dalSiho vyvoje.
Definice design procesu a srovndni pristupli pfi navrhovani a provozovani digitalnich
médii pomdh4 studentim ve vyjasnéni vlastnich schopnosti a dovednosti a nalezeni vlastni

role designera digitalnich projektu.

Piinos pro praxi
Zadavetelim projekti miize tato prace pomoci lépe pochopit zakonitosti a pozadavky,
které klade vyvoj a provozovani www stranek, aplikaci apod.. Ziskaji konkrétngjsi
pfedstavu o procesu vyvoje originalniho digitalniho feSeni. Diky tomu si vyjasni naro¢nost

a lépe rozvrhnou nutné zdroje pro vlastni projekt.

1.2.1 Vystupy

Tato prace obsahuje dva vystupy, teoretickou a praktickou ¢ast.

Uvodni kapitola teoretické &asti se zabyva vymezenim digitalniho designu jako nového
komplexniho oboru lidské ¢innosti. Digitalni design definuje jako souhrn pojmt a disciplin
spadajicich do oblasti digitalnich médii, které se vzajemn¢ prostupuji a ovliviiuji. Snazi se
také nastinit potencial digitdlniho designu a zmifluje metodiku, kterd je pouzita pro

orientaci v problematice a kterd vedla k napsani tohoto textu.

Ve druhé¢ kapitole je stru¢né postihnut obecnéjsi kontext, vyvoj IT a internetu a jejich
dopad na proménu spolecnosti a utvareni digitdlnich médii. Vzhledem k tomu, o jak
prevratné zmény se jednd, povazuje autor prace chapani pti€in a souvislosti za zasadni
pfedpoklad porozuméni soucasnosti a schopnosti piedvidat ¢i iniciovat dalsi vyvoj.
Vzhledem k rozsahlosti celé problematiky se vSak jedna pouze o vykresleni zékladnich

rysti promény svéta vlivem informacni revoluce.



Tieti kapitola se zabyva popisem digitdlniho média, tedy rozebira jeho jednotlivé
vlastnosti v porovnani s médii ostatnimi. Druha ¢ést této kapitoly je vénovana uzivatelim,
jez jsou diky interaktivité digitdlnich médii nedilnou soucésti této problematiky. Pochopeni
rozhodovacich procesi a dal$ich aspektii lidského chovani je pro navrhovani interaktivnich

rozhrani jednim ze zékladnich prfedpokladi odborné kompetence.

Ctvrta kapitola se vénuje kvalitim digitalnich médii, jeZ autor ¢leni na obsah,
technologie, strategie a formu. Popisem téchto ¢tyt oblasti se snazi ve stru¢nosti postihnout

a definovat stéZejni principy digitalniho designu jako vysoce komplexni discipliny.

Posledni, pata kapitola teoretické Casti prace se zabyva procesem tvorby digitalnich
produkt (design proces). Postihuje vyvoj, kterym web development od svych pocatkii
prosel a predstavuje soucasné ptistupy a metody, které jsou pro digitalni design typické a
svym zpisobem jedinecné. Zavér kapitoly je vénovan zamySleni nad roli digitalniho

designera v celém procesu vyvoje digitalniho produktu.

Praktickou céast prace tvoii projekty realizované autorem v letech 2011 — 2016
(respektive projekty, na kterych mél moznost spolupracovat). Na popsanych piikladech se

snazi demonstrovat poznatky a tvrzeni uvedené v textu prace.

V textu se nejcastéji pouziva termin web, piipadné rozhrani. VEétSina z tvrzeni se vSak
vztahuje 1 na mnoho dalSich aplikaci designu digitalnich médii, které se také obecné&ji

nazyvaji digitalni projekt ¢i digitalni produkt.

1.3 Co je Digitalni design

V priibéhu nékolika desetileti se postupné etablovala fada ptibuznych disciplin, jejichz
spoleénym jmenovatelem jsou informacni technologie a internet. V pocatcich vyvoje
pocitac¢t se zrodilo softwarové inZenyrstvi', s postupnym masovym vyuzitim vypodetni
techniky vznikaly dalSi obory, jejichz ulohou je v riiznych ohledech zpfistupnéni a
plnohodnotné vyuzivani IT technologii béZznymi uzivateli. Podobné jako o stoleti diive,
kdy se s rozvojem primyslu vyvinul z femeslné vyroby design vyrobkli, mame nyni co do
¢inéni s potfebou navrhovat a vytvaret produkty a sluzby virtualni, nehmotné povahy.
Vyvoj v této oblasti dospél az k tzv. ekosystéemum digitalnich produktii a sluzeb (Apple,
Google, Microsoft...), tj. vzajemné¢ propojenému komplexu www stranek, mobilnich

aplikaci €1 jiného software vcetné operacniho systému i1 hardware. Typickym znakem je

1 Zde byl pravdépodobné pouzit vyraz Digital design poprvé, konkrétné v titulu knihy autord M.M. Mano a
M.D. Ciletti, 1984



jednotné uzivatelské grafické rozhrani, logika ovladéani, chovani systému. Stale Castéji se
také setkavame s vyrazem digitalni produkt, kdy se k n¢jaké (vétSinou on-line) sluzbe
pfistupuje podobné jako k redlnému produktu (marketing, servis a podpora uzivateld). Pro
uspéch, tj. masové pouzivani vsech téchto produktl a sluzeb je do velké miry podstatny
jejich design.

V anglicky psanych textech se setkdvame s vyrazem pojmenovavajicim tuto novou
disciplinu jako Digital Media Design, ptipadné¢ New Media Design. V Ceském jazyce zni
jednoduseji a dostate¢né srozumitelné souslovi digitdlni design, jehoz anglicky ekvivalent
Digital Design je sice chapan Siteji (ve smyslu navrhovani pocitacové architektury a
digitalni elektroniky), ale 1 v anglicky mluvicim prostfedi se stdvd zauzivanym pro
oznaceni navrhovani celé §ife digitdlnich produktii a sluzeb (operuji s nim napt. mnohé
digitalni agentury, studijni programy univerzit apod.). U nov¢ vznikajicich pojmt vzdy
hrozi riziko nespravné interpretace. V tomto piipadé¢ mize byt digitalni design chapan také
jako navrhovani (redlnych objektl, architektury, grafickych vystupti apod.) s uzitim
digitalnich prostedki, tj. pocitacl, scannerti, 3D tiskaren apod.. Pro tyto ¢innosti se vSak
spiSe pouzivaji specifickd oznaCeni jako napi. 3D modelovani, processing apod..
Navrhovani s pomoci vypocetni techniky je dnes takovou samoziejmosti, ze neni nutné,

potazmo by mohlo byt zavadéjici pro tuto skutecnost vytvaret jakékoli pojmenovani.

Digitalni design je tedy zastfeSujici pojem, oznacujici design interaktivnich,
elektronickych, respektive digitdlnich médii, jeZ ve své podstaté znamend komplexni
soubor mnoha disciplin. PfestoZe jednotlivé discipliny (viz nize) maji mnoho vlastnich
specifik, maji prevazujici fadu shodnych prvkd a predevSim se vzijemné prolinaji a
ovliviluji. Neznamend to, ze kazdd jednotlivd disciplina se nezabyva specifickymi
problémy a nevyZaduje Uzce specializované odborniky. Znamend to, Ze ve vétSing
digitalnich projektii nefiguruje pouze jedina disciplina, kvalitni feSeni vétSinou spociva
pravé v jejich synergickém pisobeni (zdroven i1 zde plati, ze vysoka specializace bez
znalosti a respektu k ostatnim disciplindm je spiSe piitézi nez ptinosem). Velci giganti jako
Google apod. si mohou dovolit zaméstndvat mnozstvi specialistli, skutecnost je vSak

takova, ze ve vétSin€ mensich studii a agentur tvofi tym designefi, kteti nutné musi zvladat



celou Sifi problematiky, informac¢ni architekturou pocinaje a uZzivatelskym testovanim

konge.!

Naésledujici vycet klicovych pojmt tedy vymezuje okruh problematiky, pro niz autor
prace navrhuje souhrnny nazev Digitalni design. V textu se pouziva primdrné anglické
nazvoslovi, které je ustalené. Tam, kde existuje odpovidajici cesky preklad ¢i ekvivalent,
nahrazuje ptvodni anglicky termin. Po vSech strankdch dobie navrzené rozhrani,
promyslené chovani, vysoka uroven zpracovani obsahu a celkové vizudlni feSeni webu ¢i
aplikace s cilem dosahnout maximalné pozitivni uzivatelské zkuSenosti ptedstavuje
komplex ¢€innosti, pro ktery se v poslednich letech zauZival pojem User Experience Design
(UXD). Oba pojmy jsou si velmi blizké, UXD vSak vice oznauje vySe popsany piistup
orientovany na uzivatele, zatimco digitdlni design je vice obecnym a zastfeSujicim pojmem

pro cely obor.

1.3.1 User Interface (UI)

Problematika interakce Clovéka a stroje je ustiednim tématem digitdlniho designu.
Ovladani strojii a pristrojii prostfednictvim ovladacich prvkll samoziejmé existovalo jiz
pred vékem digitalnich technologii, rozvijelo se v prubéhu celé védecko-technické revoluce
pied vice nez 150ti lety. Odtud pochézi ergonomie, obor zabyvajici se optimalizaci lidské
¢innosti (tj. zejména vhodnymi rozméry a tvary nastrojii apod.). Podobné se ustanovila
barevna symbolika a tvarova sémantika jako diilezité komunikacni prosttedky usnadnujici
rychlej$i orientaci a bezpe€nost pii ovladani riiznych zatizeni. Tyto znalosti se prenaseji i
do navrhovéni virtualnich rozhrani.

S nastupem pocitacli vSak vznika nova otazka: jak ovladat nefyzické, virtualni funkce

stroje. Tento problém fesi tzv. uzivatelské rozhrani, které predstavuje koncovou vrstvu

(tzv. fromt-end) stroje, resp. software, které stroj ovlada. Uzivatelské rozhrani (user

1 Soucasny tzv. "tech industry" nejvice poptava tyto specializace: UX designer, UI designer, Visual
(graphic) designer, Interaction (motion) designer, UX researcher, Front-end (UI) developer. Fastco design
[online], 2014 [cit. 2015-08-21] Dostupné z: http://www.fastcodesign.com/3032719/ui-ux-who-does-
what-a-designers-guide-to-the-tech-industry

Definice Digitalniho designera — pracovni inzerat:

Digital Designer at Population Reference Bureau (Washington, DC)

"The digital designer is a well-rounded expert in design for multiple types of digital media. S/he is
excited about keeping up with current design trends and developing innovative visual storytelling
approaches.”

Smashing Magazine [online], 2015 [cit. 2016-05-01]. Dostupné z:
http://web.archive.org/web/20160201193706/http://jobs.smashingmagazine.com/j/Digital-
Designer/2419433?utm_source=feedburner&utm medium=feed&utm_campaign=Feed%3A+smjobs+
%28Smashing+Jobs%29
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interface — UI) znamena celkovy systém, logiku a rozvrh / architekturu ovladaciho
rozhrani. Grafické uzivatelské rozhrani (graphic user inteface — GUI) pak predstavuje jeho
konkrétni vizualni podobu, grafické feSeni jednotlivych prvki. Z podstaty véci nemusi mit
Ul pouze jedno grafické rozhrani, fada software mé tzv. customizovatelné ptizptisobeni

vzhledu rozrani (témata, skiny).

Za otce uzivatelského rozhrani je povazovan Douglas Carl Engelbart (1925 — 2013).
Podilel se na vyvoji pocitacl, se svym tymem vynalezl pocitacovou mys (1967) a polozil
zaklady grafického uzivatelského rozhrani jiz v roce 1960, dlouho pted nastupem osobnich
pocitaci. Jim zalozeny Stanford Research Institute se stal hnaci silou v navrhovani a vyvoji
on-line systémil. V roce 1945 jej siln¢ ovlivnila esej ,,As We May Think* amerického
védce a profesora elektronického inzenyrstvi Vannevara Bushe, ktery uz v roce 1930
pfedstavil pfistroj Memex, jenz mé¢l slouzit jako rozsifené pamétové ulozist¢ clovéka.
ZkuSenost radarového technika vedla Engelbarta k poznani, Ze informace mohou byt
zobrazovany a analyzovdny na obrazovce, odtud vedl jeho zajem k pocitacim jako
nastrojum efektivné pracujicim s informacemi. Navrhl strategii, kterou nazval
,bootstrapping strategy — soupis princip, jak organizovat vyvoj nové techniky, a
pomohla urychlit tempo celosvétovych inovaci: Ze by se mél zaméfit na svou kariéru na to,
aby byl svét lepSim mistem; aby se svét stal lepSim mistem, vyzaduje n&jaké organizované
usili; klicem k feSeni bylo vyuziti kolektivniho lidského mysleni, které pfispiva k
efektivnéj$imu feSeni; pocitate mohou byt prostfedkem k vyraznému zlepSeni této

schopnosti.

V 70. letech ptevzala iniciativu spolecnost Xerox. Jeji pocita¢ Alto (1973) obsahoval
displej zobrazujici bitmapovou grafiku s rozliSenim 606 x 808 pixell, pfislusenstvi tvofila
klavesnice a modernizovana tfitlac¢itkovd mys, jejiZ kurzor dostal podobu diagonalni Sipky,
jak ji zndme dodnes. Tim Xerox piedur¢il konstrukci osobnich pocitacli pro nékolik
nasledujicich desetileti. Programovaci jazyk Smalltalk s velmi jednoduchou syntaxi pak
pfinesl mnoho modernich GUI konceptt, jak je vpodstaté zname a pouzivame dodnes.
Jednalo se napf. o samostatné¢ ohrani¢end okna s pojmenovanim v zahlavi (umoznovala
pohyb po celé ploSe obrazovky a vzajemné piekryvani, jest€¢ vSak ne transformaci
velikosti), koncept ikony jako grafické reprezentativni zobrazeni programu ¢i dokumentu
(spusténi programu pomoci ikony), kontextové menu (dnes znamé jako funkce pravého

tlacitka mysi), posuvnik neboli scrollbar, radio button a dialogova okna.



V dalSim rozvoji problematiky UI/GUI hraly vyznamnou roli zejména spolecnosti
Apple a Microsoft diky jejich tspéchu na trhu s osobnimi pocitaci. Piebiraji koncepty a
napady jinych, které zapracovdvaji do svym operacnich systéml. Nezaostavaji ani
vyznamni producenti software jako napif. Adobe, jehoz rozhrani grafickych editort
Photoshop a Illustrator se podilelo na urCovani standardi kvalitniho UI. Rozvoj
uzivatelskych rozhrani jde ruku v ruce s rozvojem hardware i software. Se zlepSovanim
schopnosti monitori zobrazovat plnobarevnou grafiku se piechazi z plosné pixelové
grafiky do prostorovych zobrazeni, napodobeniny redlné¢ho svéta, rodi se tzv. skeumorphic
design. Tato estetika na dlouhou dobu ovlivnila podobu uzivatelskych rozhrani napfic¢
vSemi zanry.

Uvahy o ovladani po¢itade nevedly pouze k vynalezu mysi a vyuziti klavesnice
pfevzaté z psacich stroji. Soubézné se hledaly zplsoby, jak ovladat nové technologie
prostiednictvim obrazovky. Prvni patenty si nechala uz v 70. letech registrovat spole¢nost
IBM (v roce 1972 uvedla pocitac¢ Plato IV s malou dotykovou obrazovkou). Skute¢ny
rozvoj ovladani pomoci dotykovych displayl vSak pfinesla az éra miniaturizace. Nejdiive
to byl kapesni mobilni pocitac (Apple Newton, 1993), tzv. Personal Digital Assistant
(PDA), zafizeni s jednobarevnym, jednodotykovym displayem ovladané tzv. stylusem,
jakymsi perem. PDA ptedurcil nastup smartphonti s dotykovym ,,multitouch* ovladanim a
boom mobilnich aplikaci (2008 na trh uveden prvni iPhone a internetovy obchod s
aplikacemi App Store). Virtudlni rozhrani paraleln¢ s timto vyvojem postupné zacinaji

nahrazovat ptivodné fyzicka, materidlova rozhrani (typicky palubni deska automobilu).

Je paradoxni, Ze s pfichodem pokrocilejsich technologii, jez dokazi zobrazovat iluzivni
3D obrazy s hyperrealistickou ptesnosti, se skeumorfisticky design vycerpava a prichazi éra
tzv. flat designu (Microsoft a Windows 8). Nastup této estetiky se shoduje s masovym
rozsifenim dotykovych zafizeni, kde je virtualni dotyk mysi (pfipadné touchpadu apod.) s
objekty na obrazovce nahrazen skute¢nym dotykem prstu. Vedle hledani feSeni pozadavkl
na responzivitu (flexibilita vSech prvkt Ul tak, aby byly dobie zobrazeny na velkych
monitorech 1 malych obrazovkach mobilnich telefon) to byl patrn€ i1 tento moment, ktery
vedl ke hledani radikalné odlisné estetiky. Flat design tedy pfedstavuje pravy opak
skeumorfismu, ptisné se vyhyba jakékoli realistiCnosti a plasti¢nosti a je zalozen na
strohosti a plochosti (odtud nazev). Jako jakési reziduum piedchoziho stylu zGstava
stylotvornym prvkem flatdesignu dlouhy stin, ktery pfece jen naznacuje prostorovost (jedna

se vSak prevazné o dekorativni funkci). Kazdopadné v této etapé se estetika uzivatelskych



rozhrani odpoutava od hmotného svéta a hleda si vyjadieni své pravé, nehmotné podstaty.
O co vice dochazi k rozchodu s realistickym zobrazovanim, o to vice se inspiruje
fyzikalnimi zdkony pohybu, gravitace apod. Podstatnym prvkem uZivatelskych rozhrani se
stava animace, kdy témét kazdd interakce ma vyjadieni v néjakém specifickém pohybu.
Pohyblivé prvky rohrani naznacuji urcité chovani systému, napovidaji uzivateli a vyrazné
napomahaji lep$i, intuitivni orientaci a praci s danym systémem, aplikaci. Tyto principy
piebira a dale rozviji tzv. material design, vizuéalni styl Ul produktd Google, ktery se
definitivné zbavuje jakéhokoli vyjadieni prostorovosti, o to vice vSak pracuje s

potencialem animaci a mikroakei.'

Jako zobrazovaci médium je nejcastéji pouZita obrazovka s aktivnim svétlem (obecné
soustava svételnych boda schopnych sestavit obraz, pracujici v barevném rezimu RGB).
Soucasné vyuziti v celé skdle mobilnich zatizeni, TV a PC monitorG rozsifuje vyvoj o
prohnuté a ohebné obrazovky, neustale se zvysuje rozliSeni (zhustovani bodd) a vylepsuje
3D zobrazovani, zkou$i se rizné¢ materidly a povrchy. Vyhody (nejSirS$i spektrum
multimédii, dokonaly obraz, plna barevnost) pirevysuji nad nevyhodami (Spatna Citelnost na
slunci, aktivni svétlo je nepiijemné pro oc¢i pii dlouhém cCteni). Témito problémy netrpi
pasivni displaye (tzv. digitalni inkoust ¢teCky Kindle apod.), vyZadujici naopak vné;si
osvétleni. Vyuziti téchto technologii ale patrné zistane vyhradné pro cteni elektronickych
textll jako ndhrazka papirové knihy. DalS§i moznosti zobrazovani s vyuzitim digitalnich
technologii ziistava predni / zadni projekce, kdy je svétlo promitano na néjakou plochu
nebo objekt (pfipadné na télo). Nejcastéjsi vyuziti nachdzi spiSe v umélecky zaméfenych
instalacich, pomérné velkou oblibu v soucasnosti zaziva tzv. videomapping. Prozatim
posledni technologii, ktera si postupné hleda cestu k béznému uzivateli, je tzv. Head Up
Display: zobrazeni informaci na prithledném materidlu, diky nimz uzivatel nemusi uhybat
pohledem a v ramci optimalniho zorného pole méa k dispozici jak sledovany obraz, tak tyto
pfidané informace. Tomuto spojeni se také tikd augmented reality — realita obohacena
praveé o nejriiznéjsi informace. Tyto displeje byly ptivodné vyvijeny k vojenskym ucelim
(stihaci letci), v soucasnosti se zaCinaji prosazovat do vybavy automobilli a jinde
(nejznaméj$im piikladem jsou Google Glass). Digitalni zafizeni a uzivatelska rozhrani se
dale miniaturizuji a transformuji do predmétii, které lze mit stale pifi sobé&, stavaji se

soucasti obleceni (wearable tech), ptipadné naseho téla v podobé implantovanych Cipti.

1  Google.com [online], 2015 [cit. 2016-07-31]. Dostupné z: https://design.google.com/articles/evolving-the-
google-identity/

Material Design — Medium.com [online], 2015 [cit. 2016-07-31]. Dostupné z:
https://medium.com/@abrodo/an-exploration-in-material-design-by-feedly-8clalcbdfded



Principy rozhrani / ovladani, kterymi se zabyva digitalni design:

€lovék — stroj (kontaktni / dotykové):
K zékladnim néstrojlim jisté patii klavesnice, at’ uz fyzicke, tak softwarové. Virtualizace v
této oblasti smétuje ke kldvesnici promitané na jakoukoli plochu ¢i objekt, kdy pohybova
¢idla snimaji pohyb prsti. Cilem je nabidnout komfort plnohodnotné klavesnice bez
nutnosti pripojeni externi klavesnice k digitdlnimu zafizeni. Problémem je zajiSténi
dostate¢né¢ odezvy (jako v ptipadé fyzického kontaktu prstu s konkrétnim tlacitkem
klavesnice) tak, aby mél uzivatel ovladani pln¢ pod kontrolou. Podobnym vyvojem
prochazi vynalez ovladani mysi. Nejdfive byla myS inovovana o skrolovaci kolecko,
pozdéji se objevil trackball a touchpad, predchidci dotykové obrazovky ovladané gesty.
Tuzku a papir nahradil stylus s tabletem, potieba kreslit rukou tak nasla své technologické
feSeni 1 v digitalni éfe.
Clovék — stroj (bezkontaktni / bezdotykové):

Zatizeni na snimadni pohybu v soucasnosti zazivaji obrovsky uspéch diky jejich vyuziti v
hernim primyslu (Microsoft Kinect, Nintendo Wii, Sony Playstation). Pfitom se nejedna o
zcela novou myslenku, mezi prvni uspesné pokusy ovladat zatizeni pomoci detekce pohybu
patii elektronicky hudebni nastroj Theremin (Lev Sergejevi¢ Térmen, 1919), vyuzivajici
dvé€ antény reagujici na pohyb pazi, dlani a prstii. Zdokonalovani technologii jisté povede k
¢im dal lepsi a presnéjsi detekci jemnych detailli, takze se v budoucnu pravdépodobné
dockéame 1 ovladani mimikou. Metod€ face recognition se vénuje fada vyzkumnych tymt a
je jen otazkou cCasu, kdy se dockdme prvnich zafizeni, které ji dokéazi spolehlivé vyuzivat.
V soucasnosti jiz alespon existuji technologie, pomahajici lidem postizenym obrnou
ovladat pocita pomoci malé kamery, kterd sleduje pohyb jejich oci. Mezi dalsi
bezkontaktni zplUsoby patii metoda voice recognition, tedy ovladani hlasem. Hlasovi
asistenti jako napt. Siri od Apple si uz nasli cestu do chytrych telefonti a da se i v této
oblasti ocekdvat dalsi rozvoj. Mnoha vyzkumna pracovisté se takeé jiz del$i dobu zabyvaji

ovladanim stroji pouhou myslenkou.

¢lovék — stroj — stroj:
Princip dalkového ovladani, ptivodné vyvinuty pro ovladani televize, dnes piebiraji chytré
telefony. S nastupem internetu véci pribyva zafizeni, které jsou vzdalen¢ ovladany,
vétSinou praveé prostfednictvim smartphonti. Chytry telefon napiiklad zafind nahrazovat

platebni kartu a potazmo se stava novodobou penézenkou.



1.3.2 Interaction Design (IxD)

Hlavnim tématem v designu digitalnich médii se stava interaktivita — akce a reakce.
Uzivatelské rozhrani vyzyva uzivatele k riznym akcim, nasledné na akce uzivatele reaguje
odpovidajici odezvou a tim jej podnécuje k dalSim akcim. Vzhledem k tomu, Ze digitalni
médium je ze své podstaty nelinedrni (tj. existuje vice moznosti / scénaiti toho, co
nasleduje po kazdé akci uzivatele), stava se z mnozstvi moznych akci komplexni chovani

systému. Navrhovanim chovani Ul se zabyva obor Interaction Design.

Termin Interaction Design je obecné definovan jako praxe navrhovani interaktivnich
digitalnich produktl, prostfedi, systému a sluzeb, pficemz se zamétuje na interakce mezi
uzivatelem a pocitatem. Problematiku interakce c¢lov€ka s pocitacem, tzv. Human-
computer interaction (HCI) lze chépat jako prusecik pocitaCovych véd, studia lidského
chovani, designu, medidlnich studii a dalSich oborG za ucelem studia, planovani a
navrhovani pouziti interakce mezi lidmi (uzivateli) a po¢itaci'. HCI implikuje, Ze na rozdil
od jinych nastrojii s pouze omezenym vyuzitim (napf. nizky), poskytuje pocita¢ mnoho

moznosti, coZ otevird neomezeny dialog mezi nim a uZivatelem.

V réamci interaktivniho designu existuje fada konceptli a pfistupli, z nichZz mezi
nejvyznamnéjsi patii: Goal Driven Design (povazuje za kliovy vyzkum potieb uzivatell a
cilt, které chtéji dosdhnout), Interface As Magic (v idedlnim ptipad¢€ by rozhrani vibec
nemélo neexistovat v mysli uzivatele, m¢l by prosté ,,vidét“ rozhrani jako zobrazeni
systému), Usability (pohodlné a snadno pochopitelné ovlddani pomadhajici uzivateli
efektivni dosazeni urcit¢ho cile), Affordances (nejlepsi feseni / modely jsou takové, které
mluvi samy za sebe — uzivatel chape moznosti, které jsou k dispozici, forma nasleduje
funkci), Learnability (nenuti uzivatele stale pfemyslet nad novymi prvky, ale vyuziva

ustalenych vzort, které uz uzivatelé piijali za své).

Podle Gillian C. Smith obsahuje Interaction Design Ctyfi dimenze: slova (vyjadieny
textem), vizudlni prvky (tvary, barvy, obrazy, schémata), prostor (objekty nebo prostor, se
kterym nebo ve kterém uzivatel interaguje) a ¢as. Zatimco prvni tfi dimenze jsou obecnymi
prostiedky komunikace, z hlediska IxD je jist¢ zajimava dimenze ¢asova vzhledem k tomu,
ze interakce probihaji v Case. Naprosto klicové je vSak chovdni (systému), které definoval
jako patou dimenzi IxD Kevin Silver. Projevem kazdého systému je urcité chovani: kazda

funkcionalita umoznujici interakci mize v ramci interakce s uZzivatelem nabizet rtizné

1 Tento termin zpopularizovali autofi Stuart K. Card, Thomas P. Moran a Allen Newell (The Psychology of
Human-Computer Interaction, 1983), i kdyz k jeho prvnimu znamému pouziti doslo uz v roce 1975.



scénare, tj. jak systém zareaguje na pozadavek uzivatele. Chovani vychazi z celkové
koncepce a strategie systému, projevuje se vSak i v dil¢ich detailech, které usnadnuji praci

se systémem (typicky autocomplete text, naseptavac apod.).

Velmi podobné definuje zékladni aspekty IxD také Dan Saffer (autor knih Designing
for Interaction, Microactions a dalSich). Stejné jako vySe zminéni autofi vidi hlavni
dimenze v Case, prostoru a vzhledu (viz vizualni prvky). Namisto chovani hovoii o
pohybu: interakce je typ komunikace a komunikace je typem pohybu, kdy pohyb je
spoustéCem akce a kazda interakce pak pohybem k dalsi akci. Saffer dadle k zakladnim
prvkim IxD ftadi texturu (soucast vzhledu objektu, dotykovy kontakt s objektem ale
dodava vice informaci) a zvuk (mala ¢ast interakéniho designu, dileZzity ale naptiklad u
zafizeni jako jsou alarmy). Saffer se tedy neomezuje cist¢ na HCI a design virtudlni

povahy, ale vztahuje jej na $ir§i rdimec designu produktl a prostiedi.

1.3.3 Information Architecture (IA)

Pojem informacni architektura se objevuje kolem roku 1970 a presahuje v nejobecngjsi
rovin¢ pole digitalniho designu. Zjednodusené jej 1ze popsat jako rozhodovani o tom, jak
uspotadat jednotlivé ¢asti né¢eho do pochopitelného celku. V tomto smyslu je IA soucasti

informacniho ¢i komunikacniho designu, jez mé své uplatnéni 1 mimo digitalni média.

Z hlediska digitalniho designu se informacni architektura zabyva organizaci informaci,
jejich strukturovanim a navrhovanim jak celkové logiky systému webové stranky,
software ¢i aplikace, tak rozloZenim jednotlivych prvkii a jejich vzidjemnych vztahii na
kazdé strance / obrazovce. Zakladni myslenkou je vyuziti principti znamych z designu a
architektury v digitalnim prostfedi a v préci s informacemi. To znamend vytvéieni feSeni s
ohledem na uzivatele tak, aby informace byly pfehledné a logicky uspotadany, coz usnadni
jejich hledani a pouzivani.

Za zakladatele a propagatora IA je povazovan Richard Saul Wurman, graficky designer
a architekt, ktery véfil, Ze informace mohou byt strukturovany stejnym zptisobem, jako jsou
strukturovany stavby (tedy na solidnich zadkladech) a ze prezentace informaci miize byt
dulezita vice nez informace samotna. K vytvofeni teoretického zazemi IA pak vyznamné
pfispéli Louis Rosenfeld a Peter Morville (autofi knihy Information Architecture for the
World Wide Web), ktefi definovali tfi okruhy informacéni architektury: konmtext (cile,
zaklady, politika, kultura, technologie, zdroje, omezeni), obsah (fakta, typy obsahu / dat a

dokumentidi, objem / mnozstvi, existujici struktury, fizeni a vlastnictvi) a wuZivatelé



(publikum, ukoly, potteby, chovani pifi hledani informaci, zkusenosti). Tyto tii okruhy
(jejichz vzdjemné provazani autofi nazyvaji ,,informacni ekologii*), jsou pro vysledny

navrh A urcujici.

V pripadé navrhovani konkrétniho feSeni se typicky jedna o model systému (web,
aplikace) vyjadieny bud’ schématem v piipad€ postizeni celkové architektury, nebo
podrobnéji zpracovany na troven jednotlivych strdnek / obrazovek pomoci tzv. draténého
modelu (wireframe). Hlavnimi prosttedky informacni architektury ptitom jsou: klasifikace
a hierarchie (jak kategorizovat a strukturovat informace), pojmenovavdni (anglicky
labeling, tagging — jak slovné reprezentovat informace ¢i metadata), navigace a navadéni
(jak uzivatelé prochazi napii¢ informacemi) a vyhleddvdani (jak uZivatelé vyhledavaji
informace). Pro vytvafeni www stranek a digitalnich systémil je spravné€ navrzena struktura
naprosto klicova. Pokud je v pocatecnich fazich projektu navrh struktury podcenén, projevi
se to pozdé&ji tim, Ze se v systému uZivatelé t€Zko orientuji, nedokazi jej snadno ovladat,

coz vede v disledku k tomu, Ze jej piestanou pouzivat.

Z vyse uvedného vyplyva, ze A se snazi nalézt zplisob, jak co nejobjektivnéji, logicky
spravn¢ strukturovat a prezentovat komplexni obsahové sd€leni ¢i funkcionalitu
interaktivniho systému (respektive oboji) tak, aby uzivatel snadno, nejlépe intuitivné (tj.
bez nutnosti slozité¢ho piemysleni) dospél k zddouci informaci / funkci. Problém spociva v
tom, ze mnozstvi potencialnich uzivateli predstavuje rtizné motivace, zkuSenosti a
zpusoby chovéni. Logicka struktura z hlediska kontextu se tak mtize stat nefunkéni, paklize
neodpovida potfebam a chovani uZivateld. Je proto nutné stanovit konkrétni cile, strategie
a spolecn¢ se znalosti chovani dané cilové skupiny navrhnout relevantni feSeni, podporujici
tzv. ,user flow* — plynuly prichod uzivatele systémem. Zde se informacni architektura
(struktura, hierarchie) potkavd s interakénim designem (chovani) a User Experience

Designem (emoce, zazitek).

1.3.4 User Experience Design (UXD)

Pojem User Experience Design se v oblasti digitalnich médiich etabloval v pribéhu
posledniho desetileti a v sou€asnosti patii k nejfrekventovangj§im vyraziim v oboru. Je
logickym pokracovanim vyvoje designového mysleni, které se postupné od zaméfeni na
estetické, technologické a marketingové aspekty piesouvd k pozornosti vénované

kone¢nym spotiebitelim, neboli uzivatelim navrzenych produktt a sluzeb.



Piimym ptfedchiidcem UXD je ptistup zvany User-Centered Design (UCD), definovany
jako proces navrhovéani z hlediska uZzivatele. To znamena spiSe nez by uzivatel¢ méli
pfizpusobit své postoje a chovani, ma byt systém navrzen tak, aby vychézel z existujicich
postojii a chovani uzivateli. Za ,,otce UCD* je povazovan teoretik designu Donald
Norman, ktery vysel z principti participativniho designu, tj. zapojeni uzivatelli do procesu
navrhovani, zejména ve fazi testovani. Norman vid¢l problém v akcentovani pouzitelnosti
na ukor emocionalnich reakci uZzivatel, které tento piistup ignoroval. Posunul tedy
navrhovani od pouzitelnosti k z4jmim a potfebam uZivatele, ¢imZz je ucinil stfedem
navrhovani. Tento zptisob mysleni nasledné vedl jesté k SirSimu chapani user experience
jakozto komplexni zkuSenosti zahrnujici vSechny aspekty interakce wuzivatele se

spoleénosti, jejimi sluzbami a produkty.'

Také v ptipadé navrhovani www stranek byl nejdiive kladen diraz predevs§im na jejich
pouzitelnost. Mezi pfedni autority v oblasti pouzitelnosti webu a uzivatelskych rozhrani
patii naptiklad Jakob Nielsen (spolupracovnik D. Normana), ktery se této problematice
vénuje od devadesatych let 20. stol.. Jeho kniha Design Web Usability: The Practice of
Simplicity (2000) je souhrnem pravidel dobré pouzitelnosti www rozhrani z hlediska
uzivatele véetné navrhl na optimalni feSeni. Zatimco Nielsen mifi na odbornou komunitu
webdesignérti a programatort, kniha Nenut'e uzivatele pfemyslet Steva Kruga (Don’t Make
Me Think: A Common Sense Approach to Web Usability, 2000) se postarala o rozsiieni

této problematiky 1 mezi dalsi profese, které¢ jsou pro kone¢nou podobu stranek stejné

klicové jako jejich tvirci (tj. predev§im klienti: marketingovi odbornici, manaZzefi).

Téma pozitivni uzivatelské zkusenosti pak pfinesl tzv. web 2.0, tedy masové zapojeni
uzivateli do aktivniho vyuzivani www sluzeb bez nutnych znalosti programovani ¢i
koédovani. Snadné zaloZeni profilu, publikovani textil, obrazkl ¢i videa bylo mozné diky
dobfe navrzenému rozhrani, které uzivatele navadélo a motivovalo k pouzivani funkci on-
line. Weby jako Flickr a dalSi dokazaly ptekonat psychologické bariery spojené s
predstavou, ze web mohou ovladat jedin€ odbornici. Tento moment lze povazovat za zrod

myslenky UX designu.

1 "Skutecny uzivatelsky zaZitek daleko presahuje pouhé poskytovani seznamu funkci nebo toho, co
zdakaznici Fikaji, Ze chtéji. Za ucelem dosazeni vysoké kvality uzivatelské zkusenosti musi byt nabidka
spolecnosti souvislym (bezesvym) spojenim sluzeb riiznych oboru, véetné inzenyrstvi, marketingu,
grafického a prumyslového designu a designu rozhrani.”

Jakob Nielsen a Don Norman, NNGroup.com [online], 2013 [cit. 2015-11-17]. Dostupné z:
http://www.nngroup.com/articles/definition-user-experience/



Zapojeni dalSich profesi a rozvoj (nejen www) technologii vede ke stale
komplexnéjSimu pohledu na web jako nejsoucasnéj$i komunikacni médium. User
Experience v pojeti digitdlniho designu tak dnes znamena dokonalé spojeni vSech oblasti a
specializaci, jez spoleéné¢ vytvaii web a rozhrani aplikaci (informacni architektura,
interaktivni design, graficky a vizualni design) — jednotlivé obory, z jejichz dokonalého
spojeni vznikd dobra uzivatelska zkuSenost. Vznik pojmu UXD byl mimo jiné také reakci
na demokratizaci webu, kdy se tvorba www stala doménou amatérii (a tedy nekvalitnich
feSeni). Kvality ur€ované UXD maji odlisit profesionalni, vysoce kvalitni a komplexni
feSeni od prace amatérskych webdesigneru.

Popularita pojmu UX vSak zaroven vede az k jeho naduzivani a nepfesnému vykladu,
jednotlivé specializace maji tendenci se UX zaStitovat €i si jej pfivlastiiovat. Divodem je
jeho Siroka definice, vedouci k tomu, ze je n€¢kdy zaménovan s usability, informacni
architekturou, pfipadné¢ interaktivnim designem. Je pravda, ze tzv. usability ¢i dobra

informacni architektura je zakladem dobré wuzivatelské zkuSenosti, zéaroven vSak

neobsahuje cely uZivatelsky zazitek, jak jej chape UX design.

Neustaly vyvoj Ul ruku v ruce s vyvojem digitalnich nastroji (pocita¢, mobil, tablet,
...) pravidla pouzitelnosti provéiuje v Case, pficemz nekterd z nich jiz neplati nebo musela
byt poupravena. Zékladni principy vSak zlstavaji 1 nadale platné, nebot’ vychazi z
pozorovani ptirozeného chovani uzivatel. Méni se jenom zpisoby, jak tato pravidla
naplnovat (naptiklad dokud se neobjevila my$ s koleckem, umoznujicim rolovani, bylo
rozumnym pozadavkem, aby na prvnim screenu bylo vidét vSe podstatné). Stejné tak
pohled na uzivatelsky zazitek se stale vyviji a ma odraz v novych pftistupech k webu a

aplikacim.

1.3.5 Visual Design

Rozdil mezi grafickym designem tiSténych (linearnich) médii a designem www stranek
a dalSich elektronickych aplikaci spoc¢iva v nutnosti aplikovat primérné principy vizudlni
komunikace, které¢ usnadiuji intuitivni ovladani téchto uzivatelskych rozhrani. Zejména
pomoci vizualni hierarchie, systému a logiky barev a tvari pomdhd vizudlni design
uzivateli v orientaci na webové strdnce nebo v uZivatelském rozhrani aplikace a tim
usnadiiuje ovladdani bez nutnosti dikladné ¢ist, zkoumat a analyzovat predkladany obsah.
Designér se zde stava spise tviircem systému vizualnich elementti, vici grafickému designu

se proto také vymezuje vyrazem Visual design.



Neznamena to, Ze by graficky design v digitalnich médiich nebyl zastoupen, dostava se
vSak vice do role ,,dodavatele” vizualniho obsahu, ktery je vsazen do uZivatelského
rozhrani, navrzené¢ho digitdlnimi designery. Neni nutné a ani moZné vymezovat presné
hranice mezi vizudlnim a grafickym designem, budou vzdy velmi prostupné, fada
designerd se pohybuje na obou stranach této pomysiné délici ¢ary. Navic se diky vzniku
tzv. Motion designu (tj. rozSiteni grafického designu o ¢asovou dimenzi a propojeni s

multimédii) hranice mezi grafickym a vizudlnim designem dale rozostiuji.

1.3.6 Web Design / App Design

Web design byl zpocatku nejvice frekventovanym pojmem zahrnujicim veskeré
¢innosti vedouci k vytvoreni webu'. Mezi nejvyraznéjsi postavy této éry patii napi. Jeffrey
Zeldman, ktery svymi knihami a webem alistapart.com v dobé ustanovovani zékonitosti a

standardii ovlivnil celou generaci webdesignérti.

Jak se postupné v ramci tvorby www etablovaly jednotlivé specializace jako informacni
architektura, design uzivatelského rozhrani apod., zacal zastfeSujici vyraz web design
ztracet na vyznamu. Dnes se stal velmi obecnym pojmem oznacujicim spise celé¢ odvétvi,
pro ¢innosti spojené s konec¢nou podobou (webového) rozhrani se vSak pouziva spiSe vyraz
web (ptipadné front-end) development. Velmi podobné app design oznacuje souhrnné
oblast navrhovani mobilnich aplikaci, pfi¢emz jednotlivé discipliny jsou z vétsi Casti
totozné jako u navrhovani www stranek. Mnohé postupy a principy piejal web / app design
z oblasti software designu, ktery vyvojoveé predchazel vzniku webu a mobilnich aplikaci.
Software design a Software architektura jsou vSak stale spiSe chapéany jako softwarové

inzZenyrstvi.

1.3.7 Game Design

Navrhovani pocitaCovych her je samostatnou, specifickou a komplexni oblasti (uz
jenom vzhledem k tomu, jak velky obrat cely tento priimysl generuje). Neékteré prvky, jako
je uzivatelské rozhrani, architektura apod. maji vSak hry a digitalni aplikace spolec¢né. Z
oblasti her pak digitalni design Cerpa inspiraci v podobé¢ tzv. gamifikace, tj. webové stranky

a aplikace se snazi motivovat uzivatele riznymi hernimi situacemi, syst¢émem odmén

1 Web design je viceoborovou cinnosti zamérenou na uZivatele, kterd zahrnuje vlivy z vizualnich ument,
technologie, obsahu a obchodu.
POWELL, Thomas A. Web Design — kompletni privodce (anglicky original 2002). Brno: Computer
Press, 2004, s.13. ISBN 80-722-6949-6.



apod.. Rada webovych prezentaci a aplikaci je pak na hie primarné koncepéné zaloZena.

Proto i tato oblast, byt’ okrajové, do sféry digitalniho designu jisté patii.

1.3.8 Potencial digitalniho designu

Je jisté, Ze s digitalnimi rozhranimi se budeme setkavat stale Castéji, uz nyni postupné
nahrazuji fyzicka rozhrani a konven¢ni materialy. Virtualni uZivatelska rozhrani vseho
druhu nés tedy budou provazet vic a vic. Kromé& persondlnich zafizeni (mobily, tablety
apod.) urCenych pro jednotlivce, se da ocekdvat 1 rozsifeni velkoformatovych zafizeni,
které mize souCasné ovladat vice uzivatelii (pro tento typ Cinnosti se zacind razit termin
multitaction).! Stale vice C¢innosti budeme provadét pomoci digitilnich zafizeni
piipojenych k internetu (nakupovani, vzdalena sprava a fizeni, ...), do roku 2025 se

o¢ekava uplny internet véci, tj. pfipojeni v§ech moznych zafizeni k internetu.

V oblasti elektronického publikovani, tj. vytvateni a sdileni obsahu se dd ocekavat dalsi
vyvoj riznych forem webu a pravdépodobné také jeho postupné sblizovani s interaktivni
televizi. Jiz dnes lze diky vysokym pfenosovym rychlostem sledovat on-line pienosy
prostfednictvim webovych stranek, trh ovladly chytré televize. Surfovani po internetu
(zejména sledovani videoserverd jako youtube.com) prostfednictvim televizni obrazovky
se stdva béznou realitou. Spojeni televiznich pofadi a interaktivity smaze dosavadni
zpusoby fungovani TV stanic. Je moZné, ze TV obrazovka se stane jeSté vice stfedem
domacnosti — bude se ptes ni sdilet nejriznéjsi obsah, komunikovat (socialni sité, skype,
...), zafizeni vSech ¢lenli domacnosi budou vzajemné propojena, budou si zobrazovat rtizné

obsahy.’

Je otazkou, jak se bude vyvijet e-book, stojici na pomezi klasického a digitalniho
média. Dojde k jeho splynuti s webem a televizi, coz nabidne zcela novy pohled na Cteni 1
psani texti? Jak se zméni masova média v reakci na ubytek ¢tenait svych tiSténych verzi

na ukor ziskavani zpravodajstvi z on-line zdroji?*

1V soucasnosti je v tomto oboru jednim z lidr( spolecnost MultiTouch z Finska.
http://www.multitaction.com

2 Podle americké spolecnosti pro vyzkum trhu ABI Research bylo v roce 2015 pfipojeno k internetu kolem
10 miliard zatizeni, v roce 2020 to ma byt trojnasobek.

3 Vize digitalni domacnosti a vefejného prostoru: http://www.youtube.com/watch _popup?
v=6Cf7IL_eZ38&vg=medium a také: http://www.youtube.com/watch?
annotation_id=annotation_ 424843 &feature=iv&src vid=6Cf7IL eZ38&v=jZkHpNnXLBO0

4 Zavedeni vydavatel¢ hledaji cestu ke c¢tenditim prostfednictvim nového média a vSech jeho moznosti — viz
napt.: http://www.nytimes.com/projects/2012/snow-fall/#/?part=tunnel-creek


http://www.youtube.com/watch?annotation_id=annotation_424843&feature=iv&src_vid=6Cf7IL_eZ38&v=jZkHpNnXLB0
http://www.youtube.com/watch?annotation_id=annotation_424843&feature=iv&src_vid=6Cf7IL_eZ38&v=jZkHpNnXLB0
http://www.youtube.com/watch_popup?v=6Cf7IL_eZ38&vq=medium
http://www.youtube.com/watch_popup?v=6Cf7IL_eZ38&vq=medium
http://www.multitaction.com/

Obrovsky podil digitdlni ekonomiky tvoii herni pramysl. Da se predpokladat, Zze hlad
po zabavé nelze nikdy ukojit a pocita¢ové hry budou i nadale atraktivnim obchodnim
artiklem a polem pro kreativni obory. Zajimavym odvétvim jsou také rizné simulace, které
nachazeji uplatnéni pocinaje trenazéry pies prezentace architektury (virtualni prohlidky ve
3D) az po aplikace s vyuzitim Augmented Reality (rozSifena realita — tj. obohacovani

vnimani redlného svéta o dalsi vstupy, viz napt. Google Glass).

Velky potencidl jist¢ nabizi také tzv. kreativni aplikace. Pivodné se jednalo
pfedev§im o umélecké projekty zkoumajici moznosti novych technologii, postupné vSak
tyto prvky pronikaji vice a vice také do komer¢ni sféry v podobé interaktivni reklamy.'
Od kreativnich aplikaci je také blizko k multimedidlnim velkoploSnym projekcim (vjing,
videomapping) vstupujicim do fyzického prostoru. Vedle komer¢ni sféry Ize jejich vyuziti
stale Castéji nalézt také naptiklad v expozicich progresivnich muzei ¢i galerii. Zde se
propojuje digitalni design s prostorovym, interiérovym designem a architekturou. Zajimavé
moznosti nabizeji také multimateridlové projekce (jako napi. waterprint) ¢i dynamicky se

rozvijejici technoligie 3D tisku.

Je tedy jiZ vice neZ zfejmé, ze digitalni médium a informacni technologie jsou vice nez
pouhymi nastroji. Stavaji se mohutnou kreativni platformou umoznujici vznik novych

zafizeni, oblasti a obortl, posouvajici hranici naSeho poznani i konani.

1.4 Metodika prace

1.4.1 Studium zdroji

Studium zdroji zahrnovalo Cetbu vybranych tituli odborné literatury, ale zejména
soustavné sledovani aktualnich informaci publikovanych na internetu. V tomto sméru se
autorovi velmi osvédcilo zasilani nékolika newsletterii z vybranych www stranek a portali.
Pii studiu internetovych zdroji hrozi riziko zahlceni mnoZstvim informaci nejrizné;si
kvality, pfedvybér ¢lanka prostiednictvim zminénych newslettert jej vSak do jisté miry
eliminuje. Kazdopadné klade sledovani aktualnich informaci vysoké naroky na odd€lovani

kratkodobych trendu a slepych ulicek od inovativnich napadi s dlouhodobé&jsim dopadem.

1 Ukazky kreativnich aplikaci: https://www.openprocessing.org/
Interaktivni reklama — automaty na coca-colu s touchscreenem obsahuji mirové poselstvi mezi Indii a
Pékistanem [online], 2013 [cit. 2014-10-28]. Dostupné z: http://www.fastcocreate.com/1683001/how-
coca-cola-used-vending-machines-to-try-and-unite-the-people-of-india-and-pakistan#1



V ptipad¢ tak rychle se vyvijejiciho oboru, jakym je internet a webové technologie, je
tiSténa literatura problematicka a pro sledovani aktudlnich trendd ne nejvhodnéjSim
zdrojem — nékteré poznatky jsou piekonany diive, nez byly popsany a vydany knizné.
Presto existuje fada titull, které¢ Ize povazovat za zdsadni a autoritativni, a i kdyz uz v
nc¢kterych ohledech neplati vSechna tvrzeni autorti, jsou tyto knihy dobrym zdrojem
zkoumani a konfrontace minulych a soucasnych pohledii na problematiku digitalniho
designu. Situace se ostatn¢ postupné zlepsSuje i1 v oblasti reflexe aktudlnich trendld diky
zvétsujicimu se poctu vydavanych e-books ¢i dil¢ich studii, které lze na internetu ziskat

zdarma nebo za pfijatelnou cenu.

Vyhodou internetovych zdrojii je jejich snadnd dostupnost a aktualnost, nevyhodou
nepfeberné mnozstvi a ¢asto nepiesnost ¢i neoverenost informace. Nevyhody lze ¢astecné
eliminovat sledovanim pouze vybranych zdroji, pfipadné konfrontovat publikované
informace s nazory v diskusnich férech. Snadnost sdileni a Sifeni informaci na internetu
pfinasi také problém s urenim autorstvi — Casto je tézké urc€it, kdo je autorem ptvodni
myslenky (i proto neuvadim vSechny citace). Vidéno z druh¢ strany, v pozitivnhim smyslu,
se lze domnivat, ze urCit¢ myslenky ,,jsou ve vzduchu* a diky sdileni pfichazeji na svét
rychleji, jejich autorstvi nelze pfisoudit jednoznacné jedné osobé. Téméi kazdodenni
studium €lankd z vybranych zdrojl na internetu je sice do jisté miry Gnavné, ale jediné tak

je mozné v soucasné dobé drzet krok s dénim v oboru.'

1.4.2 Vyzkum a vyvoj

Diky moZnosti vést studenty ateliéru Digitalni design si autor prace mohl dovolit
zadavat rliznd témata, na kterd neni v realné praxi prostor. Vyhodou téchto projektt je
otevienost studentii vii¢i novym myslenkdm, jejich chut’ experimentovat a zkouset rtizna
feSeni nezatizena stereotypy. Tam, kde jsou v redlném Zzivoté feSeni z rtiznych divodia
(zejména nedostatku zdrojti) limitovana na uroven realizovatelnosti, se v piipadé
studentskych praci dd hledat maximalni potencial v ramci zvoleného tématu a moznych
(ptipadné v budoucnosti piredpokladanych) technologii. Spoluprace se studenty navic dava
moznost sledovat v akci generaci ,,netizens®, tj. téch, ktefi uz s digitdlnimi médii maji

celozivotni zkuSenost.

1 Pravidelny pfisun aktudlnich informaci z oboru nabizi napf. tyto zdroje:
smashingmagazine.com, webdesignernews.com, webdesignerdepot.com, fastcompany.com, medium.com
a mnoho dalSich


http://www.medium.com/
http://www.fastcompany.com/
http://www.webdesignerdepot.com/
http://www.webdesignernews.com/
http://www.smashingmagazine.com/

V priabéhu doktorandského studia autor realizoval fadu vlastnich digitalnich projekta,
ve kterych ziskaval a stdle ziskava cenné zkuSenosti. Zaroven se snazi prubézné aplikovat
nové poznatky ziskané studiem. Nejcenngjsi zkuSenosti tedy jsou takové, kdy se podaii
nove nabyté poznatky, postupy / pristupy realizovat a naucit se je pouzivat. U kazdé nové
nabyté znalosti a dovednosti se jedna o dlouhodobéjsi proces, kdy teprve po nékolika
realizacich je mozné povazovat dany postup, techniku, princip za pochopeny a zauzivany.
Kazdopadné je vlastni praxe nejlepSim zpisobem konfrontace poznatki ziskanych z

odborné literatury a on-line ¢lank.

Mezi nedocenitelné zdroje vSak patii zejména znalosti a zkuSenosti lidi, se kterymi m¢l
autor moznost kdy spolupracovat. At uz se jednalo o nebliz§i spolupracovniky z
ptibuznych specializaci, nebo o odborniky z jinych oborl. Za velmi inspirativni a piinosné
lze také povazovat prednaSky a setkdni s rlznymi osobnostmi na konferencich,

workshopech nebo prostfednictvim videoportalu TED apod.



2 INFORMACNI REVOLUCE A ESTETIKA DIGITALNIHO VEKU

2.1 Od primyslové k informacni revoluci

Neni cilem této prace byt jen stru¢né popsat vSechny vyznamnéjs$i zmény, které se staly
za posledni ptlstoleti v souvislosti s nastupem pocitacii a telekomunikacnich technologii.
Tato kapitola se nicméné snazi postihnout zékladni kontext, podstatné jevy a jejich pficiny,
které jsou dle nazoru autora pro chapani éry, ve které Zijeme, urcujici. Chceme-li aktivné

spoluvytvaret a predvidat zmény pfisti, neobejdeme se bez porozuméni minulosti.

V $irsi Casové perspektivé 1ze na nastup éry informacnich technologii nahlizet jako na
logicky vyvojovy stupeini, jenz néasleduje po vynalezu parniho stroje (18. stol.) a elektiiny
(ptfelom 19. a 20. stol.). Byva oznacovana jako tfeti stupein védecko-technické revoluce,
kdy hlavni hybnou silou pfestavaji byt stroje a masova primyslovad vyroba a stavaji se ji

praveé informacni a telekomunikacni technologie.

Nastup pocitacli a nové ekonomiky je také nazyvan postindustridlni éra, vzhledem k
mnozstvi a dosahu zmén se vSak vyraz informacni revoluce jevi jako presnéjsi a
zasadni dopady na vSechny sféry Zivota véetné geopolitického uspofadani. Jednoznaénym
dasledkem je fenomén globalizace, ktery zejména ve svych pocatcich ptinesl do mnoha
celou planetu, nikoli jiz jen za izemi definované hranicemi narodnich stati (viz globalni

oteplovani).

Pocatek informacni revoluce spadd do obdobi po skonceni 2. svétové valky, kdy se
zacinaji intenzivné vyvijet pocitace na architektufe a principech, na kterych stoji v zasadé
dodnes. Vialecnd zkuSenost zaroven znamena hledani feSeni strategického vyznamu —
bezpe¢né komunikace, zaloZzené na mysSlence jeji decentralizace, coz nasledné vede ke
vzniku internetu. 60. a 70. léta minulého stoleti jsou pak érou postupného pronikani
pocitacli do vSech sfér zivota a jejich pfiblizeni masovému vyuzivani v podobé PC
(personal computer) nejdiive v USA, s jistym spozdénim pak i jinde. Vedle tradi¢nich
védnich obori se rozviji nebo rodi zcela nové (psychologie, vyzkum mozku, management a
moderni formy fizeni, ...), pfindsejici alternativni pohledy k dosud znamym poznatkiim a
vSeobecné piijimanému poznani. Na konci 20. stol. uz pocitace nahrazuji mnoho diivéjSich
nastroji, rizna odvétvi objevuji vypocetni silu pocitacl. Ve 21. stol. se pak informace a

tzv. big data stavaji novou ropou ekonomiky. Matematické modely pracujici s predikci, tj.



modelovanim alternativnich / budoucich scénafit jsou zcela novym, pfevratnym
vyzkumnym nastrojem, jaky dosud rizné védni obory dostaly k dispozici.

vvvvvv

vesmiru i mikrokosmu (dalekohled, mikroskop), nam pocitace nabizi novy nastroj ke
zkoumani svéta, promysleni jeho podstaty i hledani definice krasy. Vznikéd snaha popsat,
,Spocitat nesmirn¢ komplikovany svét pomoci vykonného vypocetniho nastroje (teorie
chaosu, hledani nového tadu — Mandelbrot a fraktaly, apod.). Pocitace se staly nasi
prodlouzenou rukou a uc¢i nas novému pohledu na svét. V mnoha oborech lidské ¢innosti se
pouzivaji k modelovani moznych variant ¢i scéndit na zakladé¢ dosavadni znalosti
zakonitosti. Ned&e se tak jenom v exaktnich v&dach, ale 1 humanitnich oborech
(marketing, sociologie, ...). Modelovani dat slouzi nejen k ptedpovidani pocasi, ale také

napiiklad k odhadovéni trendii na finan¢nich trzich.

Informacni a komunikacni technologie méni také nasi dosavadni zkuSenost. Denné
zpracovavame obrovské mnozstvi podnéti v podobé vizudlnich vjemd, informaci i
mezilidské komunikaci. Mluvi se o zahlceni, nemoznosti vSechny vjemy zpracovat, stale
nutnéjsi potiebe orientace a oddélovani podstatného od nedilezitého. I tady ndm pomaha
pfevadéni informaci na data (nebo oznacovani informaci metadaty), diky nimz pak

muZeme snadnéji vyhledévat, tfidit a filtrovat obsah na zaklad¢ zadanych parametrti.

Dalekosahlych zmén ve vSech oblastech naSeho Zivota si v§imaji riizni autofi,
futurolog Alvin Tofler nazval sviij bestseller v roce 1970 rovnou Sok z budoucnosti.'
Sociolog Zygmunt Bauman reflektuje posledni ptlstoleti ve své slavné knize Tekuta
modernita, jejiz Gstfedni myslenkou je konstatovani, ze pevny fad a pravidla, jak je znaly
pfedchozi generace, se stavaji (diky rychlému technologickému pokroku) stale vice
amorfnimi, formujici udalosti jsou tekutymi pisky soucasnosti.> Sociolog Ulrich Beck pak
v této souvislosti zkoumd rizika, jez tekutd doba pfindsi a jak na né reaguje dnes$ni
spolecnost (kniha Rizikova spole¢nost). Vilém Flusser (filosof ¢eského ptvodu) mluvi
rovnou o nastupu nového paradigmatu, tedy zasadné jiném pohledu na svét. Novou elitou
uz nejsou ti, kdo zachazeji s texty, jako tomu bylo po mnoho piedchozich stoleti, ale ti, kdo
umi zachazet s Cisly. Podle Viléma Flussera informace o svété kolem nas pievedené do

matematickych funkci, mohou posunout naSe poznani opét o néco dal nez prace s texty.

1 TOFLER, Alvin. Sok z budocnosti. Praha: Prace, 1992. ISBN 80-208-0160-X.

2 BAUMAN, Zygmunt. Tekutd modernita. Praha: Mlada fronta, 2002. ISBN 80-204-0966-1.



Informace jako material a tvlrc¢i princip podle néj pfindsi do mnoha oborii lidské ¢innosti

zcela nové moZnosti.'

2.2 Internet jako akcelerator zmén
Historii vyvoje internetu muzeme Cist jako pokracovani piibéhu o ziskavani
svobodnéjsiho pfistupu k informacim a snadnéjsi komunikaci mezi lidmi. Rychlost a

vt

snadnost, s jakou lze ziskavat a §ifit know-how a nejriiznéj$i informace nebyla nikdy v
déjinach lidstva vétsi. To pfindSi jednoznacné vétsi emancipaci a mySlenkovou
nezavislost, zaroven se vSak na IT technologiich stdvame stale vice zavislymi. Postupné

(viz vyse).

Ptelom 20. a 21. stol. znamenal mimo jiné masovy nastup vyhledavani informaci pomoci
sluzby Google (ptedchozi vyhleddvace nedosahovaly piesvédcivych vysledki, prevazovaly
tzv. internetové katalogy, které vychazely z mentality predchozich médii, telefonnich
seznamul). Kvalitni, rychle dohledatelné¢ informace se stavaji diileZitou komoditou.
Vyhledavace (search engines) se maximaln¢ snazi, aby nebyly podezirany z toho, ze davaji
pfi hledani pfednost zaplacenym vysledkim. Moznost kontroly a verifikace vede ke snaze

0 co nejveétsi daveéryhodnost, Spatna povést na internetu se §ifi velmi rychle.

Kazdy vynalez, nova technologie dava lidem do rukou néstroj, kterym dal a vic rozviji
sviij potencial. Pro internet toto tvrzeni plati dvojnasobné, stal se zesilova¢em mnoha jevi
a akceleratorem dramatickych zmén.Timto fenoménem se zabyva napiiklad Nassim N.
Taleb.? Vyraz ¢erna labut’ mu slouzi jako metafora pro zcela nové vznikajici jevy, které si
lidé nedokazi predstavit nebo nechtéji ptipustit jejich moznou existenci (labuté jsou piece
jeding bilé) — prave proto, Ze s jejich existenci nepocitdme, plisobi tak pfevratné. Zesilovaci
efekt vede ke stale v&tSimu rozevirani niizek mezi uspéchem a netispéchem. Ukazkovym
ptikladem z poslednich let je krachovani tradi¢nich velkych korporaci (Nokia, Kodak, ...) s
tisici zaméstnanci a miliardovymi obraty, ve srovnani s ispéchem tzv. start-upovych firem,
které¢ v nékolika malo lidech a relativné kratkém Case dokazi dobyt trh, aby byly nasledné

akvizovany jinymi velkymi korporacemi (Google apod.) za cenu srovnatelnou s

krachujicim gigantem. Casto kromé spravné zvolené strategie mize rozhodnout o uspéchu

1 FLUSSER, Vilém. Zména paradigmat. Vytvarné umeéni. 1992, 92(2), 5.

2 TALEB, Nassim N. Cerné labut’. Praha / Litomysl: Paseka, 2011. ISBN: 978-80-7432-128-3.



¢1 neuspéchu nekolik detailit v uzivatelském rozhrani, coz v kone¢ném disledku znamena

stovky miliont zisku nebo miliony nevratné investice.

Neexistuje snad zadné odvétvi, kde by diive nebo pozd€ji nedoslo diky internetu k
rozpadu ptivodniho ekonomického modelu a jeho nahrazeni nebo hledani novych zpiisobii
marketingu, distribuce a prodeje produktd a sluzeb. Byli jsme naptiklad svédky rozpadu
hudebniho trhu zalozeném pifedevSim na velkych vydavatelstvich, které diky piratskému
stahovani hudby pfisly o své zisky a tim schopnost vytvaret prostfednictvim marketingu
hudebni mapu svéta. Vysledkem je v soucasnosti mnohem pestiejsi, alternativnéjsi
nabidka, hudebnici jsou nuceni vice koncertovat a byt aktivn€js$i nez v dobé dlouhodobych
smluv s velkymi vydavateli. Zménil se 1 samotny zpiisob distribuce a poslechu hudby,
misto fyzického vlastnictvi hudebniho nosi¢e se stdvd hlavnim zdrojem streaming, t;.
stahovani hudby z internetu v realném cCase (v jistém smyslu pfipomina névrat k poc¢atku —
poslech radia, v tomto pfipad¢ ovSem individualizovany, poslucha¢ si sam vybira, co bude
poslouchat). Podobné ptfevratné zmény zasdhly fadu dalSich odvétvi, zejména tam, kde se
masové odbavovani méni ve vysoce individualizované. Lidé stile vice nakupuji
prostiednictvim e-shopli, zatimco tradicni producenti ¢i kamenné obchody krachuji
(zéroven plvodné internetové obchody oteviraji své kamenné prodejny). S postupujicim
vyvojem IT a dalSich pokrocilych technologii (napt. robotizace) dochdzi ke zménam v
oblasti zaméstndni a zpiisobii obzivy. Zatimco se odhaduje zanik mnoha profesi, nové
ptilezitosti k podnikani diky internetu vznikaji — od serioznich profesi jako napt. sledovani
a vyhodnocovani rtiznych informac¢nich zdrojl az po rizné obskurni, ale o to u¢innéjsi
zdroje vydélku jako napt. viogging (video blogging, tj. publikovani kratkych ptispevki) €1

v Koreji popularni gastro-voyerismus (sdileni videi zachycujich lidi pti konzumaci jidla).

Vedle stile vétsiho konkurencéniho tlaku vSak internet také piinasi dosud nevidané
nastroje podporujici spolupraci. Na pocatku stala tzv. open source komunita vyvojara
jako alternativa ¢i opozice vici velkym softwarovym producentim uzavienych systému
(Microsoft, Apple, ...). Myslenka oteviené¢ho zdroje jde opaénym smérem, nez piisné
chranéné podnikové know-how velkych korporaci, stavi na nadSeni a motivaci
dobrovolnikii pfispivat svymi védomostmi do spolecného dila. Nejznaméjsi piiklad, open
source operacni systém Linux se dokdzal prosadit v konkurenci vySe zminénych
softwarovych gigantd. Vysledkem potencidlu sdileni informaci je slavna on-line
encyklopedie Wikipedia. Jeji neustalé rozvijeni a vylepSovani dokazuje, nakolik je koncept

neziStného sdileni informaci Zivotaschopny. Postupné navic objevuje svij potencial.



Ptikladem tzv. crowdsourcingu (vyuziti ,,moudrosti davii* — sdileni dat / informaci od
velkého mnozstvi lidi) je aplikace Waze, ktera diky sdileni dat o poloze vozii dokaze
rozpoznat optimalni trasu ¢i aktualni zacpu na silnici. Nejvhodnéjsi trasy tak ,kresli* a
stale aktualizuji sami uzivatel¢ jen diky tomu, Ze béhem cesty autem nechaji aplikaci
odesilat data o aktudlni poloze vozu, jeho rychlosti apod.. Zcela pievratny zplisob
financovani novych projekti jinak neZz prostfednictvim bankovnich Gvérit pfinasi tzv.
crowdfounding, vefejnd on-line sbirka zajemct o dany produkt, sluzbu apod. Princip
vefejné sbirky je samoziejmé stary téméi jako lidstvo samo, ale jesté nikdy nebyl k
dispozici tak efektivni nastroj na jeho realizovani. Proslaveny je napiiklad piibéh chytrych
hodinek Peeble: uz za dvanact hodin po zvefejnéni vyzvy na serveru Kickstarter bylo na
kont¢ pét set tisic dolard, které potfebovali na jejich vyrobu, béhem dalSiho mésice vybrali
deset milionti od Sedesati osmi tisic pfedplatiteli. Londynska agentura Trendwatching v
této souvislosti piSe o zcela nové éte, kdy ,,nastavéa nikdy nevidanad rovnost mezi vyrobci a
spotiebiteli“. Lidé misto nakupovani budou ,,ptedkupovat™ (prechase misto purchase), tj.
sami se rozhodovat, co se bude vyrabét, coz znamend svobodnéj$i a kreativnéjsi
spotiebitele. Jest¢ dal jdou v tomto smeru firmy ¢i komunity jako napt. Quirky. Pomoci 3D
tiskaren vytvoii prototypy navrht, které jim zasilaji uzivatelé. Pokud ziskd od uzivatelt
kladné hodnoceni, postara se o uvedeni vyrobku na trh, pficemz cast zisku jde autorovi
navrhu. Nizozemskéd Shapeways vyrdbi také ndvrhy zasilané po siti uzivateli. Vyhodou je
velké rychlost od napadu k uvedeni na trh, nizké riziko (ovéfeni napadi na malé skupiné
pied uvedenim do velkovyroby) a neustdlé zdokonalovani vyrobku na zakladé zpétné
vazby zakaznikd. Tyto pfedplacené sluzby ¢i produkty mohou takto dobie fungovat diky
virtualité¢ svéta financi — systém zablokuje ¢astku na uctu predplatitele, dodavatel vSak
¢astku dostane az po dodani zbozi / sluzby. V ptipad¢, Ze obchod neprobéhne, je

predplatiteli ¢astka odblokovana, takze o nic nepiichazi.

Kooperativnich principti také vyuziva tzv. sdilena ekonomika, ktera v fad¢ odvétvi
nahrazuje tradi¢ni ekonomické modely. Jednd se napiiklad o nabidnuti volné kapacity
(volny pokoj, sedadlo v aut€), které nebyly primarné ureny ke komercnimu vyuZiti.
Obrovsky uspéch sluzeb jako napt. Airbnb (ubytovani) nebo Uber (taxi) vSak zacina
pfertstat jejich plivodni alternativni koncept, stavaji se vyznamnymi hraci na trhu. Ve
stfetu s tradinimi modely ptichdzi problémy, které bude muset vyfesit Gprava legislativy.
Ta Casto zaostava za realitou, nebot” vyvoj technologii a sluzeb na nich zalozenych je

mnohem rychlejsi nez sloZzité vyjednavani novych pravidel.



Celosvétova sit’ tak nepfinasi samoziejm¢e pouze sama pozitiva, byt jejich seznam je
pomérné dlouhy. Podobné rozsahly seznam vsak tvofi nejrtiznéjsi hrozby, Skodlivé vlivy,
etické a moralni problémy, které pted pfichodem internetu neexistovaly nebo nebyly
natolik tizivé. Stale v&tsim problémem se stiva bezpe¢nost. Cim vice sofistikovangjsi
systémy jsou Vv siti propojeny, tim vice se stdvaji zraniteln¢jSimi. Na trovni on-line sluzeb
pro bézné uzivatele je otazkou, jak integrovat efektivni zabezpeceni digitalnich transakci se
snadnymi, hladce integrovanymi uzivatelskymi zazitky bez ohledu na to, jaky kanal si
uzivatel zvoli. Na urovni stat a svétovych velmoci pak vidime v prvnich naznacich
budouci zplsoby vale¢nych konflikti vedenych v prostfedi internetu (propaganda, Spionaz,
utoky na softwarové systému protivnika). Jak se ukazuje, masové Sifeni zavadéjicich
informaci lze snadno zneuzit k manipulaci vefejného minéni. Hojné diskutovanym
problémem se stava ztrata soukromi, kterou platime za komfortni vyuzivani vS§emoznych
digitdlnich nastroji. Unik informaci & tzv. digitdlni stopa, kterou po sobé zanechavame,
muze byt lehce zneuzita ke kyberSikané€, apod. (viz skandal z roku 2013, odposlouchavani
vlddou USA). Nejen eticky problém znamend vSudypiitomné piratstvi a ochrana
autorskych prav ¢i provozovani nejriznéj$i Kriminalni ¢innosti (prodej drog, zbrani
apod.) prostfednictvim tzv. temného webu. VSechny tyto negativni jevy vedou vlady ke
snaham zavadét cenzuru a rtizna restriktivni opatfeni s cilem dostat internet vice pod
kontrolu. V kone¢ném disledku by vSak jejich zavedeni vedlo nepochybné k omezeni
svobod, diky nimZ je soucasny internet otevienym prostorem. V komercnim prostiedi
ohrozuji transparentnost a otevienost uvahy o dvourychlostnim internetu (upfednostiujici
velké hrace). Nejspis se tedy stéle jeste nachdzime ve fazi objevovani potencialu, se kterym
jsme se dosud nenaucili do dusledku zit (podcenovani rizik, zavislost, ...).

Zjistujeme, ze virtudlni svét pocitaCovych siti, plvodné vnimany jako néco
nehmotného, odd€leného od redlného zivota, je extenzi naseho fyzického svéta a naopak —
vSe, co se d&je ve virtudlnim prostoru internetu mé dopad na naSi kazdodenni realitu.
Postupné splyvani obou svétl zacalo drive, nez jsme si jej uvédomovali a pokracuje diky
socialnim sitim, mobilnimu internetu ¢i sluzbach zalozenych na zjiStovani polohy. Na
vyznamu tak nabyva posilovani lokdlniho mysleni jako odpovéd’ na globalizaci a i zde
muize puvodné globaliza¢ni nastroj sehrat dulezitou roli. Tuto vizi se snazi naplnit
napiiklad sluzba Nextdoor, jez vyuziva internet k posilovani ne virtudlnich, ale skute¢nych

komunit.



Prudky rozvoj souCasnych technologii v propojeni s on-line prostfedim jesté piinese
fadu pfevratnych zmén, se kterymi se budeme v budoucnosti muset nutné vyporadat. Velmi
vazné jiz napiiklad mnozi sociologové, ekonomové a dal§i promysli scénéfe, kdy diky
rozvoji robotiky pfijde o zaméstnani velké mnozstvi lidi. Takovato (a mnohé dalsi
predvidané) situace nés postavi pted vyzvy, které si budou zadat pravdépodobné velkou

kreativitu a odvahu pii jejich fesSeni.

2.3 Kirasné nové stroje: pocitace v uméni, architekture a designu

V kazdé etapé lidskych dé&jin se zrcadli tehdejsi mysleni, vira, poznani a hodnoty v
podobé architektury staveb, malifstvi, sochafstvi, literatufe a mnoha dalSich projevech
volného ¢i uzitého uméni. Umélci vétSinou citlivé reaguji mezi prvnimi na meénici se
paradigma a ti nejproziravéjs$i dokdzi zhmotnit ducha doby v dilech vysoké umélecké
hodnoty, jez jsou navic nejcennéjSimi doklady té které epochy. S vétSim cCasovym
odstupem pak dokaZeme zcela zietelné rozpoznavat charakteristické a stylotvorné rysy

jednotlivych obdobi.

Snahy o pojmenovani poslednich desetileti v oblasti volného i uzit¢ého uméni
spolecnym, dostatecné vystiznym vyrazem, vaznou. Existuje nazor, ze poslednim skute¢né
ucelenym uméleckym slohem, ktery v sobé zahrnoval v§echny formy (od architektury az po
volné uméni) byla secese a vSe, co pfislo po ni, se uz déli pouze na jednotlivé ,,ismy*. Jiny
nazor se domniva, Ze poslednim komplexnim, mezinarodnim slohem byl modernismus,
ktery v rtznych podobach piezivda az do konce 20. stoleti. Jini se domnivaji, ze
modernismus je ohrani¢en néstupem postmodernismu v 80. letech 20. stoleti a prelom
tisicileti oznaCuji za post-postmoderni. Nejcastéji vSak spiSe nez hledani spole¢ného
jmenovatele pievazuje tendence reflektovat a pojmenovavat dil¢i pfistupy, z nichz nékteré
cilen¢ vyuzivaji k uméleckému vyjadieni nové technologie (video art, net art, novd média
apod.).

v 0 ¢¢

Mysleni a estetika poslednich dekad je ,,v€kem pocitaci™ zietelné ovlivnéna,
nejviditelnéjsi projevy najdeme zejména v oblasti architektury a designu. Ale 1 v literatuie
¢ filmu se objevuji ptistupy, kdy je tradicni, klasicka linedrni struktura naruSena a ma
formu spi$e nelinearniho hypertextu. Zanry jako science fiction ¢&i postapokalyptické vize

spolecnosti rozvijeji téma stile dokonalejSich technologii ménicich naSe zivoty, tzv.



kyberpunk se pak pfimo zabyva prolindnim virtudlniho a redlného svéta, respektive

piekra¢ovani v§ech moznych hranic mezi nimi.'

Umeéni II. pol. 20. stol. osciluje mezi velkym mnozstvim pfistupi, pocinaje
osvobozovanim se od riznych konvenci (konceptual art, akcionismus, hnuti fluxus ...) ¢i
spojeni s pfirodou a pfirozenosti (land art, body art, happening a akéni umeéni...) pies
hledani novych forem (postmoderna, minimalismus, ...) aZ po experimetovani s novymi
médii a technologiemi. S ¢im dal vét§im vyuzitim modernich technologii se stava typickym
tvaréim principem mixovani, koldZ. Zietelné¢ se remix projevil zejména v elektronické
hudbé, vrstveni uryvki ,,vypljcenych® motivii s novymi zvuky piinasi zfeteln¢ jinou
estetiku. S prvky mixovani, klonovani a vrstveni se pak setkavame v raznych oblastech
volného 1 uzitého umeéni.

V grafickém designu pocitace zacCaly nejdiive masové nahrazovat predchozi
technologie a Cinnosti (sazba, retus fotografii apod.). To dramaticky zrychlilo tiskovou
produkci (resp. pfedtiskovou piipravu) 1 samotnou praci vytvarnika a grafickych designért.
Stale vétsi dostupnost technologii znamené pro obor doslova explozi jak vysoce kvalitnich,
tak primérnych 1 siln¢ nekvalitnich realizaci (tvirci se stavaji jedinci, ktefi nemaji pro
kreativni praci odpovidajici predpoklady, znalosti a dovednosti). Nezdmérné nekvalitni,
nedokonald ,,antiesteticka“ dila se vSak pro jistou skupinu grafickych designéri stavaji
inspiraci v hledani nového, ¢asto provokativniho vyrazu. Ten mé své kofeny patrné v
pocatcich vyvoje pocitacl, které jest¢ zdaleka nedokdzaly reproduktovat plnobarevné
obrazy a nabidly pouze velmi hrubé rozliseni obrazovky. Tehdy se zrodila kyberpunkova
osmibitova estetika a pixel art, pracujici s pixely jako zékladni zobrazovaci jednotkou

pocitacového monitoru.

2.3.1 Generativni principy

Soubézné s nahrazovanim pifedchozich technologii pocitaci vSak probihalo hledani
jejich moznosti jako nového, suverénniho kreativniho néstroje. Nejvétsi potencidl kazdé
technologie se nachazi tam, kde nenahrazuje své predchidce, ale tézi ze své podstaty.
Nejzajimavéjsi vysledky tak nabidly pocitace tehdy, kdy se zaméfily na cilenou praci se
samotnymi daty, do nichz je kazd4a (nejen obrazovd) informace v pocitaCi prevedena.

Pfichazi tak s nasledujicimi tviréimi principy / ptistupy:

1 Za stézejni dilo kyberpunku je povazovan roman W. Gibsona Neuromancer (1984, cesky 2010), kniha, jez
inspirovala film Matrix.



«  prace se vstupnim materidlem (text, obraz, zvuk, ...) jako s né¢im, co lze prevést na
informaci / data a nasledné s témito daty provadét rizné operace

(modulace, transformace, zdmérné chyby — glitch, apod.)

.+ vytvafeni — generovani (novych) forem, obrazi, ... uz ne skrze ,,vécné* mysleni, ale

stanovenim pravidel postupu — algoritmu

- variabilita, modularita — jedinecnost kazdé¢ wvarianty pii zachovani vSech
podstatnych prvki / rysit systému (ndhoda, nebo pfima souvislost s vyzkumy na

poli DNA?)

Generativni principy nachazeji své uplatnéni zejména v architektufe a designu, je ale
mozna jen otazkou casu, kdy se jako vyrazny esteticky nazor projevi i v dalSich
disciplinadch od volného uméni az po film ¢i literaturu. Jsou-li prace s daty a generativni
principy pfirozenosti pocitacli, stane se moznd ,parametrismus® novym globalnim

univerzalnim slohem v éfe IT technologii.

V grafickém designu se princip transformace ¢i generovani novych obrazii pomoci
fizené zmény parametrii objevuje nejdiive v podobé tzv. ASCII artu ¢i ndhodné
generovaném vystupu vzniklému chybou SW nebo HW — glitch, databending,' jedna se
vSak spise o experimentalni polohy. V ptipadé uzitného grafického designu se modularita a
generativni principy uz n¢jakou dobu uplatiiuji velmi dobfe v oblasti tvorby vizuélni
identity. Logo jako jednoznacny identifikator — znak, ztraci na vyznamu. Je to dano tim, Ze
doslo k celkové ,.erozi, rozmélnéni jedinec¢nosti loga jako znacky (ve vefejném prostoru a
médiich je jich dnes pfiliS§ mnoho). K prosazeni vizudlni identity a usazeni v mysli
potencidlnich zdkaznikl je dnes tieba budovat cely systém, soubor pravidel, v rdmci nichz
muze Casto vzniknout velkd variabilita. Kazda varianta je jedine¢nd, zaroven ale vSechny
zcela jednoznacné prezentuji jeden a ten stejny ,,.brand“. Tento pfistup zaroven odpovida
mentalit¢ dnes$ni individualizované spolecnosti (kazdy chce byt tak trochu jiny a tak trochu
stejny jako vSichni ostatni). K vyznamnym realizacim generované vizualni identity patii
naptiklad logo MIT Medialab, kde webové rozhrani umoziuje vytvotit pro kazdou osobu
individualni znacku pro jeho vizitku (algoritmus nabizi az 40.000 moZnosti).” Logo
telekomunikacniho operatora Swisscom piedstavuje 3D objekt, ktery natacenim kolem

svislé osy méni svij tvar, pfitom ale zlstava stale jasné identifikovatelny.’ Ceskym

—_—

Beflix [online], 2001 [cit. 2014-11-27]. Dostupné z: http://www.beflix.com

2 1t80.net [online], 2001 [cit. 2014-11-27]. Dostupné z: http://www.rt80.net/medialab
3 Movingbrands [online], 2011 [cit. 2014-11-27]. Dostupné z:
http://www.movingbrands.com/work/swisscom
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zastupcem je pak napt. logo Domu umeéni v Brné, kde je zdkladnim grafickym prvkem
kruznice a barevné spektrum ve vztahu k ¢asu; kazdou vtefinu vznikd novy tvar, ktery

generuji tii piekryvajici se kruhové plochy, reprezentujici tfi trovné méteni ¢asu.'

Vyuziti generativnich principi v grafickém designu a ptibuznych oborech nepochybné
pfinese jest€ mnoho nového. Daji se ocekavat velmi zajimavé realizace zejména v oblasti
novych médii. Zapojeni multimédii a interaktivity ve spojeni s netradicnimi zpusoby
projekce obrazli nabizi nepochybné velké moznosti. V soucasnosti existuji SW nastroje,
které nabizeji grafikim zcela nové piistupy k tvorbé. Mezi nejvyznamnéjsi nastroje patii
jisté Processing, vyzadujici ovSem programatorské dovednosti. Existuji ale 1 uzivatelsky
jednoduché utility jako Alchemy ¢i Weavesilk (a dalsi), umoziujici jednoduchym
zpusobem vytvaret generativni obrazy, jejichz vyslednou podobu lze ménit pomoci
nastaveni nékolika parametri.> Rada designerti s témito nastroji experimentuje ve snaze
nalézt nové formy. Vznikaji vizudln€ atraktivni struktury konstrukéni nebo organické
povahy. Nemaji piimy ucel, ale maji vyuziti jako grafické¢ elementy vytvarného navrhu.
Vznikaji ale také funkcni realizace zalozené na praci s daty / informacemi, které tvori
zéklad, hlavni myslenku vysledného feSeni. Nakolik se designerim oteviraji zcela nové
mozZnosti, 1 zde hrozi riziko pfili§ jednoduchého piejimani osvédcenych postupi a diky
snadnosti kopirovani, klonovani, variovani nevyhnutelné¢ nastupuje unifikace vytvarné¢ho

jazyka a estetiky.’

2.3.2 Typografie a pismo

Zajimavy vyvoj prodélala s nastupem digitalizace také tvorba pisma a typografie, jez v
mnohém kopiruje vySe popsané v oblasti grafického designu. Diky snadné dostupnosti
software na vytvafeni pisma se mnoho tvlrct a jesté vice samoukl vrhlo na vyrobu fontt,
¢imz doslo k uvolnéni velké tviirci energie, ale piedevsim inflaci kvality pismové tvorby.
Mnohd pisma vychazi z kvalitnich pfedloh, svym provedenim ovSem postradaji eleganci
originalii, jednotlivé tahy znakli usvédCuji z nedokonalé¢ femeslné zrucnosti, absence
myslenky a zvladnuti naro¢né discipliny. Elektronickd sazba pfinesla diive nebyvalou
presnost, exaktnost, se kterou se nebylo snadné vyporadat (pisma ztratila svoji mékkost
a drobné neptesnosti, jeZ byla privodnim znakem ptedchozich technologii), bylo potteba

najit nové, odpovidajici pristupy. Za poklesla pisma mnozi typografové povazuji i Arial

1 Katefina Novackova, Proménliva, a ptesto identita [online], 2009 [cit. 2014-11-27]. Dostupné z:
http://www.vizualnikultura.cz/2010/01/04/news/novy-dum-umeni/

2 Processig: http://processing.org, Alchaemy: http://al.chemy.org, Weavesilk: http://new.weavesilk.com

3 Parodie na unifikaci trendl — vygeneruj si trendovy poster: http://www.trendlist.org/generator



a Times New Roman, jez se na dlouhou dobu stala zéastupci serifového a bezserifového
pisma v systétmu Windows — jejich tvirci zdigitalizovali pivodni pfedlohy s ohledem na
slusné zobrazovani na monitorech, ale za cenu celkového sniZeni kvality a pohlednosti

obou pisem.

Experimentovani s novymi nastroji pfineslo mnozstvi pisem deformovanych
nejriznéjSimi filtry a transformacemi v grafickych editorech. Malokteré z téchto pisem
vSak naslo v delsim ¢asovém horizontu uplatnéni a zdstanou tak spiSe znakem své doby
(do pristi retro viny, ktera je s nadSenim oprasi). Najdou se vSak i zajimavéjsi polohy —
tehdy, kdy tvlirce zamérn¢ zkousi a experimentuje, charakteristické tahy pisem posouva az
k obskurni podobé. Velké expresivity a mnohotvarnosti se pak dockalo i samotné pouZiti
pisem — pocinaje necitlivym a amatérskym deformovanim znaku (typické roztahovani ¢i
do hotovych znakl. Faze pokusti a omyll sriznymi zplisoby zdobeni jako stinovani,
plastické efekty, vrstveni, pouzivani textur apod. vSak jiz postupn¢ dospéla k novym
formam, jez jasn¢ odkazuji k typografii pfiznané tvotené pocitatem a urcené piedevsim pro
elektronicka média. Zcela novou formu z hlediska tvart znak piinesla tzv. kyberestetika —
pisma inspirovana 8bitovou grafikou, prvnimi digitdlnimi zobrazovacimi zafizenimi.
Typickym prvkem téchto pisem je jejich pravouhla hranatost, vychézejici z konstrukce
pomoci usecek ¢i jednotlivych obrazovych bodu. Tato rana digitalni estetika, ktera nasla
své velké uplatnéni v Zanru sci-fi (knizni upravy, film) se postupné vyviji, kiizi s jinymi
vlivy ahledd vlastni vyraz pro pisma, vznikla pfevazné ¢i vyhradn€ pro zobrazovani

v elektronickych zafizenich.

Zajimavych fenoménem spojenym se zrychlujicim se Zivotnim stylem je problematika
tvorby pisem, kterd jsou dobfe citelnd na velké vzdalenosti, pfi rychlé jizdé autem.
Zvysujici se rychlost se vSak netyka jen dopravnich prostiedkt, ale i zptisobu konzumace
informaci, tedy icteni textl. Dfive bézné soustfedéné cteni je dnes nahrazeno
rychloCtenim, tékanim, skakanim po kontextu — pokrocila testovani navstévniki www
stranek (tzv. eyetracking) to jasné potvrzuji. Specidlni SW dokaze simulovat rizné svételné
podminky a testovat tak pouZzitelnost pisma pro dané potieby. Dobra Citelnost znamena
jednoznacnou rozpoznatelnost jednotlivych znakt, ale icelkovou plynulost pifi Cteni.
Uplatnéni téchto pisem nemiii jen na smérové tabule podél dalnic, vyuzivaji je informacni

systtmy ve vefejném prostoru ¢i budovach, televizni grafika apod. Souvisejici



problematikou je pak tvorba pisem dobie Citelnych a kvalitné zobrazitelnych v malych

velikostech v ptenosnych zatizenich, jako jsou smartphony a tablety.

Tvorba pisma dosahla v poslednich letech neuvéfitelného rozkvétu. Mnoha pisma
nabizi dokonalou formu a roz$ifuji nase chéapani tradi¢nich kategorii jako jsou moderni
grotesky, egyptienky, serify ¢i skripty. Kfizenim nejriiznéjSich vlivii vznikaji 1 novotvary,
prekracujici ustalené kategorie. Své piinasi i globalizace — typografové jiz nevytvari
znakové sady pouze pro zapadni ¢i stfedoevropské jazyky, ale zahrnuji i znaky arabské,
azbuky a mnoh¢ dalsi, coz zpétn¢ ovliviiuje tvaroslovi zakladni sady. Bude zajimavé
sledovat, zda né€které z mnozstvi pisem, kterd vznikla za posledni desetileti, dosdhnou

takového véEhlasu jako napf. Helvetica, kterd je pro svoji nadcasovost (ale zaroven

reprezentativnost doby svého vzniku) dodnes jednim z nejpouzivanéjsich pisem.

2.3.3 Infografika, vizualizace dat a infoestetika

Vizualizace informaci je jednim ze zakladnich principi, na nichZ vizudlni komunikace
a graficky design stoji. Dokazuje to nenahraditelnost map, riznych schématickych nakresi,
grafil a dalSich ilustrativnich prostfedkd, které zobrazuji informace textem tézko sdélitelné,

nebo je dokazi zprostiedkovat mnohem efektivné;ji.

Informacni grafika zazivd velky rozkvét ve dvacatych letech minulého stoleti.
Rakousky sociolog, filosof a ekonom Otto Neurath tehdy rozviji mySlenku vizualniho
jazyka, ktery by pomoci jednoduchych symboll, ikon, diagrami apod. snadno a
srozumiteln& prezentoval rizné, zejména kvantitativni informace Siroké vefejnosti. Isotype
(International System of Typographic Picture Education) mél byt zaroven univerzalné
srozumitelny napfi¢ vSemi kulturami a jazyky svéta. Na tyto myslenky navazala fada
dal§ich tvircl, pficemZz mezi nejvyznamnéjsi patii Cesky (nejen graficky) designer a
pedagog Ladislav Sutnar (1897 — 1976). Informacni grafika se v prub&hu 20. stoleti stava v
podobé orientacnich systémi, schematickych pland ¢i vizudlné atraktivné zpracovanych

seznamu nedilnou soucasti grafického designu.

Nastup pocitacl ptfinasi nové moznosti ve vizualizaci informaci a dat. V souvislosti s
informacnim pfetizenim se snazi o zachyceni vzdjemnych relaci a vztahii, zvyraznéni
podstatnych informaci za Ucelem jejich lepSiho pochopeni. Jednd se o vysoce U¢inny
nastroj prezentace, mnohdy doplnény o interaktivitu, diky niZ je mozné komplex informaci
postupné odkryvat a soustfedit se v dany okamzik na dil¢i ¢ast celku. Zaroven se Casto

jedna o velmi atraktivni vizudlni struktury. Toho vyuziva druhy pfistup, ktery pomoci



nejruznéjsich dat generuje fascinujici obraz. Pro tento ptistup neni diilezitd informacni, ale
estetickd hodnota téchto obrazii. Jednd se o dila na pomezi konceptudlniho uméni a
grafického designu, pro ktery se vzil termin infoestetika. Ve své podstaté se jedna o vyse
zminéné vyuziti generativnich principd, které vytvari novou, digitalni estetiku nasi

soucasnosti.



3 NOVE MEDIUM A JEHO UZIVATELE

3.1 Digitalni média

Zakladnim pfedpokladem jakékoli tvorby je porozuméni povahy média, materidlu, se
kterym se pracuje. Dilezité je védomi mozZnosti forem a néstrojl, které nabizi, jak a v ¢em
je jiné oproti ostatnim (pfedchozim) médiim. Jediné tak je mozné piekonat nastaveni mysli
prvni vyvojové fazi piebird vSechny jejich znaky, teprve v dalSi etapé se emancipuje a

rozkryva vlastni potencial.'

Samotny web prodélal za prvnich dvacet let své existence obrovsky vyvoj. Prvni
generace www stranek se pfilis neliSila od elektronickych dokumentl, potazmo tisténych
ptedloh. Novinkou byla moznost vice dokumentii mezi sebou vzajemné odkazovat pomoci
hypertextovych linkt. Uzivatelé vSak byli stale v roli pasivniho ¢tenafe informaci. Teprve
webové stranky postavené nad databazi piinesly moznost s obsahem uzivatelsky pracovat a
rozvoj HTML, CSS a dalSich skriptovacich jazykt vedl k tomu, Ze se z webu stalo zcela
nové médium se svymi jedinecnymi specifickymi prvky. Svétlo svétla spattil tzv. web 2.0
— fenomén socidlnich siti, ktery z navstévnikd webu ucinil jejich aktivni uzivatele
vytvaiejici vlastni obsah, vyuZzivajici komunikacni nastroje a dalsi funkce, které jim nové
webové aplikace nabidly. S mnozstvim ptibyvajicich dat vSak soucasné vyhledéavaci
nastroje typu Google prestavaji stacit. Zacina se diskutovat o dalsi etap€ vyvoje, kterd by
nabidla systemati¢téj$i praci s obsahem webu, tedy jeho znackovanim za tucelem
efektivniho zpracovani informaci. Rodi se pojem sémanticky web, web 3.0 — sémantické

prohledavani obsahu véetné multimédii (foto, audio, video, filmy...).?

Vsudypiitomnost internetu se stava realitou. Pocet mobilnich zafizeni, na kterych lze
surfovat po webu, odesilat maily apod. vytlacuje klasické PC, které byly doneddvna
jedinym moZnym zafizenim umoznujicim pfipojeni do internetu. V masovém méfitku se
prechézi od stolnich pocitact k pfenosnym notebookiim ¢i jeSté mobilnéjSim netbooktim,
smartphontm, tabletim ¢i phabletim, mluvi se o Post PC éte. Nova zatfizeni vyzaduji nové

uzivatelské rozhrani, zacind se rozvijet trh s mobilnimi aplikacemi, jez ptebiraji fadu

1 Funguje zde jista setrvacnost. Zacatky televizniho vysilani piisobily dojmem rozhlasového vysilani
s obrazem, televizni inscenace cCerpaly ze stylu divadelnich her — nékdy byly snimany zive a vysilany
v redlném case. Casto nebyly ani porizoviny jejich zaznamy. Zacatky filmu pripominaly natocené
divadelni kusy, zZivé obrazy nebo varietni vystoupeni a logika vypraveni byla casto ,, knizni “.
VACHTL, Pavel. Web 2.0/Enterprise 2.0. [E-book], Praha: IDG Czech Republic, a.s., 2011.

2 Ukazkove zpracovana interaktivni o-line vizualizace vyvoje www technologii —
http://evolutionofweb.appspot.com/



funkci ze stolnich pocitact, ale také pfinasi fadu novych, vyuzivajicich jejich mobilitu a
spojeni s internetem (napi mobil jako penézenka). Tyto moznosti se dale rozsituji diky
vyuziti GPS ¢i jiného geolokaéniho systému — kazdé zafizeni je identifikovatelné v dany
¢as na daném misté. Tento potencial se uz zacind marketingové vyuZzivat ve spojeni s
mapami a nabidkou sluzeb potazmo reklamou na sluzby v blizkosti lokalizovan¢ho

uzivatele.

ZmenSujici se zafizeni a jejich mobilita si zdda, aby sama o sobé nebyla nositelem dat —
ta se presunou mimo hardware uzivatele, diky vSudyptitomosti internetu vsak budou stale
dostupna, jako by byla v paméti zafizeni — tzv. cloud computing. Hrani her ¢i vzdalené
spousténi aplikaci se stava realitou (spolecnost Adobe v 2014 piestava distribuovat své
programy klasickou cestou, nové verze Adobe Creative Suite jiz nabizi jen jako vzdalenou

aplikaci za mésicni prondjem).

Dalsim logickym krokem se stavd propojeni internetu s dal§imi zafizenimi, které jiz
neslouzi primarné ke komunikaci. Vznika pojem internet véci — digitalni domacnost, kde
jsou jednotlivé spotiebiCe, vytdpéni, zabezpeCeni domu a dal§i elektronické prvky
domécnosti pfipojeny k internetu a lze je tak ovladat z jakékoli vzdalenosti. Kromé
domacich spotiebicl dalsi extenze internetu v podobé wearable tech — technologie zacina
srustat s uzivatelem. Dnes v podob¢ raznych doplnkt (Google Glass, smart watch,
naramky) ¢i jako soucast obleCeni, v budoucnu mozna jako trvale srostlé (voperované)
soucasti naSich tél. Augmented reality — digitdln¢ doplnénéd realita — videobryle a
postupem casu i takto vybavené kontaktni ¢ocky digitdln¢ obohati kazdodenni Zivot o

trojrozmérné zazitky, které uzivatele zcela pohlti.

Piestoze se digitalni média neustale a neunavné vyvijeji, s nejvétsi pravdépodobnosti
dokazeme definovat jeho nejpodstatnéjsi rysy a charakteristiky, jez je ¢ini odliSnymi od
médii ptedchozich. Dtikladna znalost a pochopeni povahy nového média je pro digitalniho
designera naprosto nezbytnym piedpokladem schopnosti vytvaret dila odpovidajici kvality.
Z nize popsanych charakteristik vyplyva, jak komplexni nové médium je a kolik moZnosti,
prilezitosti a vyzev k inovacim pfinasi. Pro definici digitdlnich médii tato prace vyuziva
ramec navrzeny J. G. Bennetem,' ktery dopliuje o dalsi charakteristiky, poznamky a

komentéfe.

1 BENNET, James Gordon. Design Fundamentals for New Media, Second Edition. New York: Delmar,
2013, s 9-13. ISBN-13: 978-1-133-13113-7.



3.1.1 SmiSené médium

Michani riznych médii je jednou =z nejtypictéjSich vlastnosti. Diky IT a
telekomunika¢nim technologiim lze v jednom prostiedi nabidnout staticky 1 pohyblivy text,
staticky 1 pohyblivy obraz, redlny zivy pienos, zvuk. A to nejen v jednom prostiedi, Casto v
rdmci jednoho formdtu obrazu (typicky obrazovky) vSechny vySe zminénd média v
nékolika vrstvach na sobg. Snadnost mixovani, vrstveni, klonovani, replikace apod. pfinasi

nové estetické i etické problémy (autorska prava, co je piivodnim zdrojem).

3.1.2 Nelinearni médium

VSechna piedchozi média jsou linearni povahy, tj. pfevazujicim prvkem komunikace
obsahu je ,,vypravéni“ zalozené¢ na cCasové lince, kladeni jednoho obrazu ¢i znaku za
druhym (vyjma dé€l zachycujich urcité sdé€leni ve statické podobé jednoho obrazu, sochy
apod. — 1 ty ale Casto vypravéji piibéh, zachycuji néjaky jeho moment). Hypertext, jako
jeden ze zakladnich principii digitdlniho média, je zaloZen na kontextudlnim prochdzeni
obsahu. To v disledku znamena, ze kazdy uzivatel si voli vlastni cesty, kudy se vyda pfi
jeho konzumaci. Vznikéd tak nepfeberné mnozstvi scénail, neexistuje jasny zacatek a
konec, typicky pro média linedrni povahy. Koncept hypertextu vychazi ze zkoumani
zpusobu, jakym lidé pfemysleji, ktery narozdil od linearnich textli probiha ,,na pieskacku®,
kontextové. Myslenkou hypertextu je tedy napodobit tento zplsob tvirciho lidského

mysleni.

3.1.3 Interaktivni médium

Zadné jiné predchozi médium nenabidlo takovou miru interakce mezi jim a
piijemcem / divakem. Piestdvame mluvit o divékovi jako do jisté miry pasvinim piijemci
sdéleni a mluvime o uzivateli. V SirSim slova smyslu spocivé inteaktivita i ve vyuziti

vvvvvv

vlastnosti digitalnich médii.

3.1.4 Vizualni médium

Ve srovnani s tiSténymi médii vsttebavame pii surfovani po internetu nékolikandsobné
vice vizudlnich podnéti. Kvantita a rychlost piebiji kvalitu nebo spiSe hloubku sdéleni,
obraz se nutné stava vice prvoplanovym. Tim se zvySuje Sance, Ze bude v rychlosti, ve

které¢ je konzumovan, spravné pochopen a uzivatelé na né¢j budou odpovidajicim zpisobem



reagovat. Skryta, vicevrstevnata sdéleni pomoci metafory vyzadujici vice ¢asu na jejich
plné pochopeni ustupuji jednodussim, popisnym ¢i analogickym obraziim. Pro vizudlni
design digitalnich médii plyne nutnost uptednostiiovat ve vSech ohledech principy dobrého
uzivatelského rozhrani — dostatecnou Citelnost, kontrast, vizudlni hierarchii a systém (plati
jak pro obraz, tak pro praci s pismem a barvami). Pfehlcenost vizudlnimi podnéty zde ma
svlj negativni dopad v podobé ustupu od vizualnich kvalit, které jsou typickd pro
,HStaticka® média, jako je poeticnost, nejednoznacnost ¢i mnohovrstevnatost umoziujici

vice interpretaci apod..

Diky velkému mnozstvi riiznych digitdlnich zafizeni neexistuje jediny a definitivni
format, do kterého by bylo mozné komponovat. To s sebou nese odlisny piistup k vytvarné
kompozici, nez je tomu u uzavienych tiskovych formatt (kniha, plakét apod.). Neznamena
to rezignaci na pravidla kompozice, pouze je tfeba s nimi pracovat mnohem vice
dynamicky, s ohledem na zménu velikosti a vzajemnych pomérii jednotlivych elementd v
zavislosti na zméné velikosti a formatu zobrazovaciho zatizeni (tzv. responzivni, ,,tekuty*

layout).

Neukoncenost, nedefinitivnost formatu je tfeba chapat také v tom smyslu, Zze ram
obrazovky (screen) digitalniho zafizeni Casto nezobrazi sdélovany obraz ve své uplnosti.
Celkovy obraz se je tedy postupné skladan / odhalovan pomoci scrollovani nebo klikani /
tukani uzivatele. To s sebou nese oproti statickému médiu jistd omezeni, ale zaroven

nabizi nové moznosti, kterych digitalni design hojné vyuziva.

3.1.5 Zvukové médium

Neni nejpodstatnéjsi slozkou, ale podobné jako napt. ve filmu tvoii dilezitou ¢ast, bez
které by celkovy dojem nebyl tplny. Casto se jedna o nenapadny a podprahovy prvek
uZzivatelskych rozhrani podporujici interaktivitu — odezva na akci uZivatele, zvukova
upozornéni apod.. Nejvice se hudba a rizné ruchy uplatiuji v multimedialnich
prezentacich a samoziejmé hrach. Zajimavou extenzi webu piedstavuji tzv. podcasty, tedy
audiostopy s (vé€tSinou) mluvenym slovem, které je mozné z webu stahnout a poslouchat
kdykoli off-line (v soucasnosti jsou na vzestupu také audioknihy a ¢tend aktualni vydani
Casopisil).

V ptipadé zvukové stopy vzdy musi jit o vyzadanou akci — nechceme, aby nam hrélo
nékolik webli v n€kolka panelech najednou. Musi jit o volitelny prvek, tj. uzivatel mize

zvuk vypnout, rozhrani musi byt pln€ funkéni 1 bez zvuku.



3.1.6 Pohyblivé médium

Moznost rozpohybovat staticky obraz piindsi velké rozSifeni principti vizudlni
komunikace. Simulace pohybu odnékud nékam (s rtznou rychlosti a pribéhem) a
nejruzngjsi transformace (zména velikosti, tvaru, barvy apod.) dokazi vyjadrit fadu sdéleni
ucinnéji nez pomoci textu — a to jak v rovin€ vizualizace informaci, tak jako prvky
usnadiiyjici orientaci uzivatele. Animace dokazi velmi dobfe ilustrovat interaktivitu,
chovani systému (odezva na akci uzivatele, naznaceni funkcionality, apod.), nevhodné
pouziti v§ak miZe zpisobovat zmateni a rozptylovani uZivatele.

V pfipad¢ audio-video format neni uzivatel jen pasivnim divdkem ¢i posluchacem, ale
dostavd moznost ovladani prehravani (rozsitenéjsi, nez v pripad¢ videopiehravace). To
znamena, Ze se narusuje puvodni jednoznacnd linedrnost a otviraji se opét nové moznosti,
jako napft. interaktivni video ¢i tzv. 360° video (scéna je nahravana z nékolika kamer tak,
ze pokryvéa celych 360° — uzivatel se mize otacet libovolnym smérem, coz vyvolava velmi

autenticky dojem).

3.1.7 Médium operujici v redlném case

Kazdy uzivatel mize pfijimat, ale i vytvaret a komunikovat ur€ity obsah v realném
Case. ,,Na druh¢ strané¢* vétSinou nékdo je, a pokud ne v redlném case, pak reaguje v
nejbliz§im mozném. Obsah a forma se miize proménovat naptiklad v zavislosti na denni
dobg. Casové hledisko je vyznamnym prvkem mnoha digitalnich projektd — cilend se
pracuje s jednotlivymi Casovymi useky, v kazdé fazi dochdzi k vyvoji a proméné v
zavislosti na zméné€ potieby poskytovat jiny obsah ¢i funkce (typicky webova stranka pied,
v prubehu a po skonceni akce jako napt. Olympijskych her).

Dalsim dasledkem této vlastnosti je rychlost, s jakou jsou digitalni média schopna reagovat
na chovéni uzivatelli a neustdle se zlepSovat a vyvijet na zdkladé jejich zpétné vazby.
Moznost okamzité¢ publikovat své poznatky pak dale eskaluje rychlost, s jakou jsou

ptebirdny a aplikovany.



3.1.8 Oboustranné médium

Vsechna predchozi média (tisk, rozhlas, televize) jsou ze své podstaty jednosmérné,
médium komunikuje sdéleni ptijemci (byt’ najdeme dil¢i prvky obousmérné komunikace).
S ptichodem internetu, zejména s rozvojem principtt web 2.0 je jednosmérnost nahrazena
obousmérnou, respektive vicesmérnou komunikaci (kazdy mtize byt pfijemcem i autorem

sdéleni).

3.1.9 Médium vyvijejici se na zakladé vstupu uZivatele

Jednou z nejsilngjSich vlastnosti nového média je pokrocila prace s informacemi. Ty
lze diky schopnostem databdzi rizné tridit, filtrovat apod. Ve svém disledku si tedy
definitivni obsah sestavuje az konkrétni uzivatel na zakladé pozadavku, které si zvoli.
Oproti jinym médiim je zde tedy pfitomen princip neurcitosti a flexibility. Diky schopnosti
technologii (analyza navstévnosti, eyetracking, heat map apod.) sledovat téméet vSechny
akce uzivateld, vznikd velmi pfesnd zpétnd vazba vypovidajici o jejich chovani, potifebach
a preferencich. Diky tomu maji vyvojafi a provozovatelé systémi v redlném case k
dispozici dulezita data o efektivnosti svych feseni a mohou okamzité reagovat konkrétnimi

upravami. Tento proces pak podporuje celkové inovace a rychly vyvoj digitdlnich médii.

3.1.10 Odkudkoli pristupné médium

Postupujici virtualizaci, tj. pfenasenim z reédlného do virtualniho prostoru, dochazi k
,odhmotiovani“: obsah, data a sluzby se pfesouvaji do cloudii, jez jsou pfistupné
odkudkoli. Odpada tedy nutnost vlastnit konkrétni zatfizeni a vlastnit fyzicky obsah nahrany
na tomto zafizeni. Narozdil od knihy, ktera ma stale stejny format, existuje digitalni
médium v obrovské Skale formatd (mluvi se o tzv. multiscreen world) — béhem dne
komunikujeme a konzumujeme (Casto jeden a tentyZ) obsah prostiednictvim riznych
zafizeni s rizné velkou obrazovkou. To ma zasadni dopad na design, ktery musi dokéazat
ptizptisobit formu tak, aby zlstala jednotnd a pfitom odpovidajici pro kazdou velikost
zatizeni (tzv. responzivni design). Diky schopnosti digitalnich technologii identifikovat
piesnou polohu uzivatele (geolokace) a denni dobu se oteviraji dal$i moznosti, které

pfedchozi média nabidnout nemobhla.



3.1.11 Haptické médium

S rozvojem prenosnych technologii se objevuji nové zptisoby ovladani, zapojujici hmat
a pohyb (vibrace, ovladani gesty, gyroskop) — a tedy dalsi smysl, ktery pfedchozi média

zapojit nedokézala.

3.1.12 Individualizované / personalizované médium

S rostoucim mnozstvim obsahu roste vyznam obsahu personalizovaného. To znamena,
ze dochazi k potfebe obsah (pfipadné funkce) selektovat na zéklad€ preferenci uzivatele.
Soucasn¢ dochazi ke stirani hranic vefejného a soukromého. To vSe miize mit dopad na

formu, jak v rdmci jednoho prostiedi poskytovat rizné typy obsah.

3.1.13 Dynamické, flexibilini, neukonc¢ené médium

Zésadnim rysem digitadlnich médii je flexibilita, permanentni zmeéna, princip
neukoncenosti. To ma odraz jak ve vySe zminéné problematice métitka / mnozstvi formatd,
tak v jisté neohranicenosti, neuchopitelnosti — kniha na prvni pohled informuje o svém
rozsahu, prochazet webem (a pteskakovat z jednoho na druhy) se da vpodstaté

donekonec¢na.

Z hlediska digitdlniho designera se proto jednd o zdsadni vlastnosti. Pfi navrhovéni
jakéhokoli feSeni musi byt promysleny nejriznéjsi eventuality, otevienost a flexibilita jsou
zakladnim predpokladem kazdého vytvafen¢ho systému. Je nutné na weby ¢i aplikace

nahliZet jako na Zivy organismus, ktery podléha neustdlému vyvoji a zméné.

Velkéa proménlivost a neukoncenost je mozna diky interpretaci fyzické reality a jejimu
preneseni z readlného do virtudlniho, digitalniho prostoru. Stale dochézi k ,,odhmotiovani‘
— data a sluzby se presouvaji z jednotlivych pocita¢ii do tzv. cloudii (to jsou sice opét
gigantické servery, z pohledu uZivatele vSak ptsobi, jako by data existovala v nehmotném
prostoru). Dobfe je vidét proces odhmotnovani na ptikladu zdznamu a reprodukce zvuku:
nejdiive se zdznam vyryl do asfaltového valecku (pfedchiidce gramofonové desky),
nasledovalo analogové nahravdni na magnetické pasky, poté pfiSlo digitdlni snimani,
zpracovani a reprodukce na CD; ptfichod formatu mp3 znamenal prvni fazi ,,odhmotnéni*
(poprvé nebyla hudba zaznamenina na kulatém disku) a neomezenou distribuci po
internetu, v soucasnosti hudba sidli v mracich, uz ji nemame ani fyzicky uloZenou v paméti
zafizeni, ale streamuje se z tzv. cloudud (tedy servert s obrovskou kapacitou, ke kterym je

pristup odkudkoli). Pro nékoho, kdo vlastni orginalni LP desku Beatles z roku 1968, kterou



nebylo snadné svého casu ziskat, je zpusob ,nevlastnéni“ hudebni nahravky tézko

predstavitelny.

Princip neukoncenosti 1ze dobfe ilustrovat na ptikladu tohoto textu. Dokud jej autor
piSe, vznikd v pocitaci jedna verze textu za druhou do té doby, nez se autor rozhodne, ze
tato verze je finalni a nechd ji vytisknout a prohlési ji za publikaci. V pfipadé, Ze se ale
rozhodne ten stejny text publikovat na internetu, je velmi pravdépodobné, ze diiv nebo
pozdéji do textu zacne zasahovat a ménit jej na zakladé zpétné vazby od Ctenarii (piipadné
je do n¢j necha rovnou zasahovat). Pokud bude k publikovani textu na internetu pouzivat
n¢jaky pokrocilejsi publikacni systém (CMS), bude mit na serveru uloZzeny vSechny verze

textu s moznosti vracet se k tém predchozim.

Podobné je to s vyvojem a provozem vpodstaté¢ jakychkoli digitalnich produkti.
Kvalitni software ¢i aplikace si dokaZe rychle ziskat popularitu u uZzivateld, ktefi ocenuji
funkcionalitu, originalitu a vysokou kvalitu provedeni. Rychle si zvykaji na komfort a ¢im
vice roste jejich zkuSenost a dovednost, tim roste jejich hlad po novych funkcich a
sluzbach. To je mechanismus, ktery provokuje dal§i vyvoj (i proto je trh s mobilnimi
aplikace jednim z nejdynamicteji se rozvijejicich odvétvi ekonomiky). Z povahy véci je tak
tézké tict, kdy je projekt ukonceny. VéEtSinou hovotfime o beta verzi, verzi 1.8 apod.
Obvyklym je definovani jednotlivych verzi software pomoci tzv. roadmap, kdy se kazda

etapa vymezuje milniky (milestones), které¢ presné definuji, co nového dana verze pfinese.

Z tohoto vyctu je ziejmé, nakolik komplexni jsou digitdlni média a jak velké naroky
tudiz kladou na digitadlni design. NejvétsSim narokem by vSak mél byt pozadavek na

maximalni vyuZiti potencidlu novych médii, nové zptisoby mysleni / tvofeni, prace.

3.2 Chovani, zvyky, o¢ekavani uZivateli

Jestlize jsou digitalni média ze své podstaty zalozena na interakci, je ziejmé, Ze
uzivatel je podstatnym, aktivnim prvkem, do jisté miry soucasti digitdlnich médii. Nejen
jako interagujici element, ale také jako aktivni tvlirce obsahu. Zasadni je pak role uzivatela
v poskytovani zpétné vazby (analyza interakci) a tim ovlivilovani celych systémi (na
zaklad¢ chovani vétsiho poctu lidi). Ze vSech téchto diivodu je nutné co nejlépe uzivatelim
porozumét. Mnohé poznatky ze zkoumadni lidské psychiky a ¢innosti mozku jsou proto

vyuzivany také v digitdlnim designu.

Lidé véri, ze jejich rozhodnuti jsou raciondlni, zalozena na peclivém zvazeni kladi a

zaporu situace. Pravdou je, Ze rozhodovani je rovnéZ hluboce ovlivnéno emocemi. Z toho



vyplyva, ze kazdy vizualni element nemd pouze estetickou funkci a konkrétni ucel, ale
zaroven obsahuje fadu psychologickych aspektl. Znalost toho, jak mozek rozpoznava
vizualni elementy jako tvary, barvy, kontrasty, vyvazenost apod. a jak se rozhoduje, dava
designerovi do ruky nastroje k ovlivitovani rozhodovani, nebo smétovani uzivatele. Tyto
védomosti v§ak samy o sobé nestaci. Stejn¢ tak diilezitd je podrobna znalost chovani lidi z

hlediska jejich potieb, motivaci, preferenci, zvyka, apod..

Jedin¢ diky souboru vSech téchto znalosti je mozné navrhovat webové prezentace a
elektronické aplikace, které nabidnou efektivni cestu k cili, ovlivni uzivatele, aby provedl
odpovidajici akci (akce). Cilem a ambici kazdého digitdlniho produktu je angaZovat

uzivatele, vytvofit s nim kratkodobou vazbu ¢i budovat dlouhodobé;jsi vztah.

3.2.1 MysSleni ,,rychlé a pomalé“

Za poslednich sto let znalosti lidské psychiky a fungovani mozku znacné pokrocily.
Psychologie se zabyva jednoduse feceno pti¢inami a motivy naseho jednani, dalsi obory
jako napf. neuroscience zkoumd kognitivni procesy mozku, tj. jak ziskané informace
ziskava a vyhodnocuje. Prestoze ndm stidle mnohé zlstava skryto, vime dnes jiz toho o
mozku hodné¢: jak o jeho stavbé, tak o neurobiologickych procesech, které v ném probihaji.
Z hlediska mysleni patii k nejzajimavéjSim objeviim poznani, jak funguje leva a prava

hemisféra mozku a tzv. ,,levoruké a pravoruké mysleni.

V oblasti zkoumani procestl, jak mozek dochazi k rozhodnutim, patfi mezi vyznamna
zjisténi ta, kterd publikoval Daniel Kahneman'. Zaméfil se na chyby a omyly v tsudcich,
které¢ lidé dé€laji. Z té€chto poznéni dnes cerpaji soucasné ekonomické teorie Ci

neuromarketing, ale i digitalni design.

Zakladni myslenkou tohoto zkoumani je, Ze lidské mysleni pracuje ve dvou rezimech.

Systém 1 je podle Kahnemana automatické, rychlé mysleni, pracujici s malym nebo

v

vvvvv

Problém spociva v tom, ze zatimco jsme presvédceni, ze nase rozhodovani fidi ,,reflexivni*
Systém 2, fadu rozhodnuti ma na svédomi ,,automaticky* Systém 1. Zkoumani se tedy
zaméfuje na to, jak kazdy systém pracuje, co jsou jeho prednosti a nedostatky a do jaké

miry méa Systém 1 vliv na praci Systému 2 (a naopak).

1 KAHNEMAN, Daniel. Mysleni — rychlé a pomalé (anglicky origindl Thinking, Fast and Slow, 2011).
Praha: Jan Melvil Publishing, 2012. ISBN 978-80-87270-42-4.



Systém 2 vyzaduje velkou miru soustfedéni, nelze d¢lat vice véci najednou.
Soustfedéni na jednu véc néds dovede ke kyzenému dil¢imu vysledku, soucasné vSak
muizeme byt slepi k dalSim vécem, a to i k vlastni slepoté. Proto je zde nepietrzité pracujici
Systém 1, ktery pfijimd a provadi prvni rychld vyhodnoceni vSech vjemd a impulsi a
generuje pro Systém 2 rtizné pocity a umysly. Pokud kontrolni Systém 2 tyto podnéty
,schvali“ (coz se déje po vétSinu Casu), méni se impulsy na naSe nazory a rozhodnuti.
Teprve v piipadé, kdy si Systém 1 nevi rady (komplikovanégjs$i problém vyzadujici vétsi
usili nebo situace vymykajici se normalu a nasi zkuSenosti), zapoji se Systém 2. Vzhledem
k tomu, ze Systém 2 vyzaduje velké usili, mame tendenci co nejvice ¢innosti pienechavat

Systému 1.

At chceme nebo ne, naSe rozhodovéni je tedy do velké miry ovlivnéno emocemi.

Tohoto faktu vyuziva marketing, jenz bézné pracuje s nasledujicimi praktikami jako napf.:

- Reciproce
pokud nékdo néco dava darem nebo déla dobry skutek, citime se byt zavazani
ucinit v budoucnu totéz (napt. free download)

+  Socialni pométovani
pozorovanim chovani jinych lidi posuzujeme, co je normalni a to pak

kopirujeme (napft. ,,tento produkt jiz zakoupilo 2542 1idi*)

- Autorita
s vetsi pravdépodobnosti piijimédme tvrzeni, jez pochazi od divéryhodného a

autoritativniho zdroje

«  Nedostatek
je-li néco k dispozici pouze po omezenou dobu, je pravdépodobné, Ze to

budeme chtit vice (napf. ,,posledni 2 kusy na skladé®, akéni slevy)

- Ramovani
ocenime jakykoliv referen¢ni ramec, protoze nejsme piili§ dobii v odhadovani
absolutni hodnoty toho, co si zamyslime koupit

(napf. srovnani podobnych produktt, tabulka cen / parametrt)

- Relevance
je pravdépodobné, ze si vice vS§imame pobidek tehdy, pokud jsou relevantné

umisténé (napi: ,,k tomuto produktu si zdkaznici objednavaji ...*)



Operacni pamét’ systému 1 je omezena, nebot’ se soustfed’'uje na okamzité zpracovavani
neustalého pfisunu podnétd (odtud doporucenych 7 jako optimalni pocet polozek pro
hlavni navigaci). S timto védomim by mélo byt naSim cilem usnadiovat rozhodnuti
uzivateli tam, kde je to mozné. Také bychom méli mit na paméti, ze ¢im vice podnéti, tim
vice rozptylovani a zdroveil nutnosti se soustfedit, tj. vyzadovat vice Usili a zapojeni
Systému 2. Ten bychom ale méli co nejvice Setfit (uzivatel to oceni). V rovin¢ ovladani
webovych stranek ¢i rozhrani aplikace to konkrétné znamena co nejvice voleb Cinit
intuitivné, automaticky, aby se uzivatel mohl soustfedit na skutecné podstatné cile a nebyl

zbytecn¢ rozptylovan.

3.2.2 Architektura vybéru

Existuji vSak principy, které mohou pomoci lidem v dobrém rozhodovéani. Souhrnné se
nazyvaji ,architektura vybéru“.! Autofi tohoto vyrazu vychazi z tvrzeni Kahnemana, Ze
kazda volba, kterou ¢inime, je vzdy n&jakym zplsobem determinovéana, at’ jsme si toho
védomi nebo ne. Architektem vybéru nazyvaji clovéka, jenz je zodpoveédny za usporadani
souvislosti, kontextu, v némz se lidé rozhoduji. Vychazi z pfesvédceni, Ze neexistuje nic
jako neutrdlni ndvrh — vSe je vzdy ovliviiovano thlem pohledu a subjektivnimi hledisky.
At tedy chceme nebo ne, navrh vzdy do jist¢ miry ptredurcuje, jak jej budou lidé

vyhodnocovat.

Ovlivinovani naseho usudku se déje jak prostfednictvim primarnich vizualnich vjemi
(barevnost, velikost a rozmisténi jednotlivych prvki, asociativni obrazy apod.), tak na
urovni celkového piistupu — strategie nabidky, kterou uzivateli predkladame.

Konkrétni vyuziti v praxi pak tyto teze nachazeji naptiklad v defaultnim nastaveni
(aplikace, software). Predpokladejme, ze 1idé jsou a) lini, b) nechtéji (az na vyjimky, velmi
zkusSen¢ uzivatele) ztracet ¢as jakymkoli nastavovanim vlastnosti systému. Pro definovani
optimalniho chovani aplikace je tedy dulezit¢ odhadnout ty preference, které uzivatelé
nejvice oceni. Pokud je odhad Spatny, je velmi pravdépodobné, Ze misto snahy

pienastavovat Spatna prednastaveni aplikaci rad€ji opusti a najdou si jinou.

Jednim z velmi dualezitych aspekti je tzv. averze ke ztraté: kdyz néco ztratime, citime
v ten moment mnohem vétsi pocit nestésti, nez jaky by byl pocit Stésti v pfipad¢e, ze
bychom danou véc ziskali (to ve svém dusledku mozna prameni ze strachu o ztratu

nejvetsi, ztratu Zivota). O co snadnéji se na internetu dostdvame k dal§imu a dalSimu

1 THALES, Richard R. SUNSTEIN, Cass R. Nudge (gt’ouch). Zlin: Kniha Zlin, 2010. ISBN 978-80-
87162-66-8.
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zajimavému obsahu (¢i funkcim), o to zieteln€jsi je nase averze vuci ztraté toho, co jsme
jednou, velmi snadno, ziskali. VétSina zkuSenéjSich uzivatelll proto hojné vyuziva karty pro
kazdy novy odkaz (jeden web tak maji otevien v nékolika kartach), aby neztratili ptivodni
stranku, ze které se dostali k dal$im, nechtéji o ni jednoduse pfijit. Je ovéfeno, ze zpétné
tlacitko back v prohlize¢i pouzivaji lidé velmi neradi a vétSinou v ptipadé, kdy jsou
ztraceni a snazi se zmirnit alespon cast svych ,,ztrat™ (tj. vratit se do vychoziho bodu). Pro
design rozhrani z toho plyne jednoznacny pozadavek: vytvaret prostiedi, které ma uzivatel
stale dobfe pod kontrolou. Minimalizace pocitu ztraty odstrafiuje psychickou bariéru,

strach n¢kam kliknout, abych se neztratil.

Rozhodovani nas nikdo nezbavi, ale vyspé€lé technologie mohou pomoci s vyhledanim
a zpracovanim velkého mnozstvi informaci (podle nami zadanych parametrti) a predlozit
nam predpfipravené vystupy k findlnimu rozhodnuti. To uz se dokonce ¢éastecné déje
(planovani dovolené, nakupy, ...), nové generace mobilnich prohlize¢u' ptedvidaji, jaky
obsah by nds mohl zajimat (na zdklad¢ aktivity na socialnich sitich) a nabidnou

odpovidajici obsah.

3.2.3 Jak se uzivatelé méni

Vyuziti internetu k védeckym ucelim, v komeréni 1 privatni sféfe vede k jeho
neustalému vyvoji. To se projevuje na jedné stran¢ stale novymi technologickymi pokroky
v oblasti hardware 1 software, na stran¢ druhé stile vice zkuSenéjSimi uzivateli téchto
technologii. Ti velmi rychle pfijimaji kazdou novinku a jejich ocekavani jsou vSeobecné
stale vysoka, jejich zijem je Ziven marketingem vyrobcl vSech moznych
telekomunikacnich a elektronickych zafizeni. S rozvojem IT také stoupa pocitacova

gramotnost (zavadi se pojem TQ, technologicky koeficient jako ekvivalent 1Q).

Pomalu ale jisté se stava hlavni hybnou silou generace, kterd uz ma s digitalnimi médii
celozivotni zkuSenost.? Generace N (tzv. digital natives) byva popisovana nasledujicimi
charakteristikami: ziji podstatné rychlejSim Zivotem nez jejich rodic¢e a jejich mozek pii
zpracovavani informaci funguje odliSnym zplisobem — nepiijima informace linedrné
(uptednostiluje vizualizace pied textem), preferuje schéma symbolicky propojeného,
hypertextového obsahu, jsou zvykli pracovat na vice ukolech zdroven a paralelné

vyhodnocovat vysledky své prace. Narodili se do relativniho blahobytu a miru, snadnost a

1 RockMelt/Yahoo, Futureful
2 Kratky, vtipny a vystizny film o této generaci: http://www.fastcocreate.com/3017108/you-need-to-see-
this-17-minute-film-set-entirely-on-a-teens-computer-screen



dostupnost vSeho ve virtudlnim svété u nich mize vytvaret dojem, ze tak funguje i realny
svét (ocekavani, ze véci jdou bez usili). Rozeviraji se nizky mezi inteligentnimi a
schopnymi, ktefi dokazi maximalné vyuZit pfileZitosti, jeZ se jim nabizi a primérnymi ¢i
méné inteligentnimi, u kterych pfevazuje pasivni konzum. Jsou ptehlceni mnozstvim
impulst (obrazii, videa, hudby, reklamnich sd€leni), coz vede ke ztrat€¢ zajmu, soudnosti a
kritického mysleni (co je kvalitni, relevantni, co je jen nahrazka néceho). Védomi, ze
jakakoli informace je dohledatelnd na internetu vede k podceniovani hodnoty vlastnich
védomosti. Tato generace se stavd hlavnim spotiebitelem a zaroven aktivnim tvlrcem
novych technologii a pfistupt, ma velky potencidl, ale zaroven musi Celit fad¢ rizik, na néz

upozorfiuje napf. Manfred Spitzer.'

Demograficky vyvoj ve ,,vyspélej§i“ casti svéta zaroven smeétfuje k pocetné silné
generaci seniord, ktefi se s IT, komunikacnimi a interaktivnimi technologiemi zacali
seznamovat az v prabéhu druhé poloviny Zivota. Tato skupina pfijimd technologické
novinky pomaleji a vlazngji. Hiife méni, respektive nechce ptili§ ménit své zazité navyky a
ucit se stale néco nového. Dalsi vyznamné skupiny pfinaSi rozvojovy, avSak pomalu
bohatnouci svét — mnoho novych uzivatelt, ktefi budou postupné ziskavat IT gramotnost.
Se vSemi zbéZzn€ naznacenymi skupinami je tfeba pocitat pii planovani a vyvoji digitalnich
produktti.

Existuji samoziejme 1 opacné skupiny nez technooptimisté ¢i masova populace, ktera
vzdy postupné ptijme novinky za své. Protivahu tvoii lidé, jez nové technologie z riznych
divodli odmitaji nebo se programové od Zivota ,,on-line* odstifihli. Tyto postoje nam
pfipominaji, ze ne vSechno, co vyvoj pfinasi, ma pozitivni dopad. Naucit se umeni Zzit s
technologiemi v souladu s pfirozenym fadem véci je tak vyzvou jak pro jejich uzivatele,

tak pro samotné tviirce.

Svet je plny zmen, takze musime umét na zmeny reagovat. Poprvé v moderni
historii je jasné, Ze se musime naucit, jak permanentné Zit ve svété plném
riuznosti. A v tom nam pocitac¢ nepomaha. Teoreticky by pomoci mohl, technicky
to mozné je, ale v praxi se to nedéje. Ba naopak, informacni technologie
povzbuzuji lidi k tomu, aby z realného sveta utikali do pohodiného svéta, ktery si
sami formuji podle obrazu svého. ... Naucili jsme se ocekdvat okamZzité

uspokojeni. Hleddme Stésti v Zivoté bez prekdzek. ...°

1 SPITZER, Manfred. Digitalni demence. Brno: Host, 2014. ISBN 978-80-7294-872-7.
2 [online], 2015 [cit. 2015-08-26]. Dostupné z: http://technet.idnes.cz/zygmunt-bauman-rozhovor-sociolog-
uprchlici-migrace-technologie-modernita-stesti-gjb-/veda.aspx?c=A150826 151023 veda mla



... Verim, Ze je to proto, Ze technologie nas pritahuji nejvice tam, kde jsme
nejvice zranitelni. A my jsme zranitelni. Jsme osaméli, ale bojime se diivérnosti.
A tak od socialnich siti po spolecenské roboty projektujeme technologie, které
nam daji iluzi spolecenského vztahu bez pozadavki pratelstvi. Ménime
technologie, aby nam pomohly citit se ve spojeni, které bychom mohli pohodiné
kontrolovat. Ale nejsme tak v pohodé. Nemame zas takovou kontrolu. ... Ale nase
nahrazkové fantazie nas uz néeco staly. Nyni se vSichni potiebujeme zamérit na ty
mnohé zpiisoby, kdy nds technologie miizou privést zpét do nasich redalnych
Zivotu, nasich tél, nasich komunit, nasich politik, k nasi planete. Potrebuji nas.
Bavme se o tom, jak miizeme vyuzit digitalni technologie, technologie nasich

snii, k tomu, aby nds Zivot byl Zivotem hodnym ldsky. ..."

1 Sherry Turkle, Spojeni, ale sami [online], 2012 [cit. 2015-12-30]. Dostupné z:
http://www.ted.com/talks/lang/cs/sherry_turkle alone together.html



4 DIGITALNI DESIGN

4.1 Cty¥i kvality

Obrovské mnozstvi digitalniho obsahu a aplikaci (pocet www stranek piekrocil v roce
2014 jednu miliardu,' podéty stazenych mobilnich aplikaci se pohybuji v desitkach miliard)
znamena obrovskou konkurenci. Nedostatky se neodpousti, velkd ofekavani uzivatelti a

rostouci uzivatelska zkuSenost (gramotnost) pozadavky na kvalitu setrvale zvysSuji.

Vytvareni digitalnich produktd / sluzeb je ze své podstaty projektem vyvojové povahy.
Pii své komplexité je design jenom jedna z vice ¢asti téchto projektd. Pochopeni tplnosti a
vzajemné provazanosti vSech ¢asti a procest je predpokladem efektivni tymové spoluprace

a smysluplného vysledku projektu.

Vyvijeni pokrocilych feSeni je specifickym typem projektu, ktery je svou povahou
projektem vyvoje nového, v pocatcich projektu neznamého produktu. Pro takovy typ
projektu existuje ovéfena metoda New Product Development (Milton D. Rosenau, 2000).2
Od vétsiny projektti se lisi tento pfistup predevSim pocatecni fazi, kdy je nutné teprve
hledat konkrétni zadani. K problému je dobré pfistupovat ze Ctyf stran, jejichz analyzou a
vzéjemnym ovlivilovanim Ize najit pfileZitosti a definovat cile. Tyto Ctyfi strany — oblasti
jsou: trh (cilové skupiny, konkurence, existujici feSeni, poptavka, trendy,...), strategie
(strategie spole¢nosti, vize), technologie (dostupné technologie a ndstroje) a napady
(uptfesnéni piilezitosti).

Také digitalni projekty obsahuji n€kolik ,,vrstev®, které 1ze principidlné rozd¢lit na 4
hlavni oblasti: technologickou, informacni (obsah), obsluZznou / funkéni (forma) a
marketingovou (strategie). Jiny, ale nepfili§ odliSny pohled nabizi napi. T. A. Powell:
obsah, vizudlni prvky, technologie, vykon, ucel.” Kazda z téchto oblasti je zastoupena
riznymi, Casto nové vzniklymi ¢i transformovanymi profesemi. Je pfirozené, ze kazdy
klade dlraz pravé na pozadavky vyplyvajici z jeho oblasti, a tak 1ze na digitalni projekty
nahliZet prostfednictvim téchto zékladnich ptistupl. Cilem této prace je prozkoumat, na co

kazdy pristup / oblast klade dtiraz a jak se vzajemné ovliviuji.

1 Internet live stats [online], 2014 [cit. 2016-07-31]. Dostupné z: http://www.internetlivestats.com/total-
number-of-websites/

2 ROSENAU, Milton D, Jr. Rizeni projekti. Brno: Computer Press, 2003. ISBN 80-7226-218-1.

3 POWELL, Thomas A. Web Design — kompletni priivodce (anglicky original 2002). Brno: Computer
Press, 2004, s.3-4. ISBN 80-722-6949-6.



Kazda oblast se opira o ovéfené principy, klade jisté naroky a pozadavky, které je tfeba
dodrzovat, vyZzaduje vlastni koncepéni mySleni. Je ale chybou, pokud se na vSech
pozadavcich dogmaticky trva. Kazdy projekt ma sva specifika, zdiraziiuje pokazdé jiné
aspekty z té které oblasti a nutné potiebuje celkovy koncept, zahrnujici vSe pottebné z
jednotlivych oblasti. Vysoce kvalitni feSeni musi obsahovat kvality vSech 4 oblasti, kdy
dojde ke zajemné provazanosti a projevi se princip synergie — vysledny efekt je vice nez
prostym souctem jednotlivych kvalit. Jednim z prvnich kol na zac¢atku nového projektu
je definovat prioritni pozadavky. Podstatné je ale predevsim zajistit takové fizeni projektu,
aby dochézelo k tvlr¢i konfontaci narokl jednotlivych oblasti, vzajemnému ovliviiovani,
generovani novych napadt. K ovliviiovani by pak meélo dochézet ve vSech etapach
zivotniho cyklu digitalniho projektu. Béhem vyvoje i nésledné v pribéhu provozu je tak

vse stale v pohybu (tedy mélo by byt, ale Casto tak tomu neni).

Obsah (—) Forma

Technologie (——) Strategie

Ctyri kvality / oblasti digitdlniho produktu.
Zdroj: autor



Pozadavky ve vSech Ctyfech oblastech se proménuji v ¢ase. Tak naptiklad pied
nastupem smartphonti a mobilniho internetu neexistoval pozadavek na ptizptsobitelnost
webu pro tato zafizeni. Zpocatku snad nikoho ani nenapadlo, ze by web mohl byt
komfortné dosazitelny v mobilnich telefonech. Pocatecni technologie (WAP) byly natolik
odpudivé, Ze se nezdalo mozné dostat internet pohodiné do mobilu. Ptichod iPhonu a
dalSich smartphont znamenal ndstup mobilniho internetu, téma responzivniho webu a app
designu. Neni tedy vylouceno, ze se béhem dal§iho vyvoje neobjevi dalsi pozadavky. Tak
napiiklad v soucasnosti se uvazuje o responzivni TV, tj. pfizpusobitelnosti televizniho
vysilani pro chytré telefony. To se tyka jak zplisobu snimani obrazu (celkové zabéry na
malé obrazovce nefunguji), tak pouziti textu a infografiky (dostate¢na velikost a Citelnost
textl a jejich distribuce v Case).

Zajimavy pohled na problematiku webu nabizi myslenka hiearchie potieb vychazejici z
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znamena:

funkénost (plnici sviij ucel, dobra obsluznost)

+ spolehlivost (stabilni a konzistentni vykon)

+ pouzitelnost (snadno pochopitelny a pouzitelny design)
+  zbéhlost (umozilyjici uzivatelim vyuzivat web naplno)

« kreativita (inovativni, origindlni, jedine¢ny design)

Podle Maslowa slouzi niz$i Grovné v hierarchii jako zaklad pro vyssi tUroven.
Uspokojeni potteb vyssi irovné, aniz by byly uspokojeny potieby nizSich urovni by podle
néj bylo pro hierarchii nestabilni. Problém je v tom, Ze Maslowova teorie ma spoustu
kritik® pro tento hierarchicky aspekt — neni diivod se domnivat, ze lidé jsou motivovani ke
splnéni vysSich potieb pouze za podminek, ze jsou naplnény potieby nizsi (zvlasté lidé,
ktefi nemaji na prvnim misté¢ hodnotového Zebtficku konzum). Stejnd kritika mlze byt
pouzita pro hierarchii potteb webu. Zalezi na ucelu jednotlivych webovych stranek a cild,
kterych maji dosahovat. Nékteré z nejvice kreativnich webovych stranek mohou postradat
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stranky) miiZze znamenat méné vizualni kreativity vice pouzitelnosti.'

1 kol. autorti. Psychology of Web Design. Freiburg: Smashing Magazine, 2012, s. 33-52. ISBN: 978-3-
943075-24-3.



4.2 Obsah

Existuje uslovi ,,obsah je kralem webu®. Hlavni diivod, pro¢ denn¢ travime mnoho casu
brouzdanim / surfovanim / prohlizenim / preskakovanim www stranek je naSe potieba
ziskavani informaci, pfipadné zdbavy a relaxace (pfiCemz se tyto potieby vzajemné
nevylucuji, naopak). Obsahem nerozumime jenom textové informace, ¢im dale vice je
obsahem webu také video, fotografie, informacni grafika (schémata, grafy, mapy apod.),
audio (podcasty), interaktivni animace. Digitalni designer musi rozumét tomu, jak digitalni

obsah konzumujeme, jak vznika a jak ho Ize organizovat.

Ne vSechny digitalni projekty jsou postaveny na zajimavém obsahu, ¢asto sahame po
funkeci (rizné software nastroje, aplikace apod.), Casto je pfitomno oboji (nakupovani v e-
shopu). Obsah tedy znamena zaroven také funkce, které jsou v dany moment obsahem nasi

¢innosti.

4.2.1 T¥izakladni vzorce popisu / vidéni svéta

Kazda epocha, kultura ¢i civilizaéni okruh méa pro popis svéta svlj vlastni ramec
tvofeny filosofii a virou v urcité hodnoty, jez vychazi ze zkuSenosti a vlivl, jeZ na lidi v
daném prostfedi plsobi. Tento rdmec (narativ) je vizualizovdn a zhmotnén ve vSem
prostfedi vytvofeném lidskou ¢innosti — slovesné tvofivosti, hudbé a dramatickém uméni,
architektufe a uZzitych umeénich, vytvarném uméni. Prestoze kazda epocha, kultura ¢i
civilizace ma své jedinecné vyjadieni pochopeni podstaty existence zivota a celého
vesmiru, lze tvrdit, Ze existuji tii zékladni vzorce, se kterymi v§echny kultury pracuji. Spise

se tedy jedna o tii1 zpiisoby mysleni / stavu mysli.

Prvnim zplisobem je analogické mysleni, které pfisuzujeme predevSim piirodnim
narodim (hanlivéji ,,primitivnim kulturdm®). Byva také oznacovdno jako symbolické,
predliterarni, ma co do ¢inéni s magii a ritualy. Podstatou tohoto zptisobu mysleni, nebo
spiSe stavu mysli, je velmi zjednodusené feCeno byti v pritomnosti, splynuti se svétem.
Toto splyvani je dano neexistenci duality a rozpori, jez urcuje nase kritické mysleni. Svét
je soustavou symbold, do kterych je promitana lidska zkuSenost. Stav plynuti zaziva ten,
kdo se pln¢ ponoii do n¢jaké Cinnosti ¢i vnimani uméleckého dila — v ten moment
prestavaji existovat hranice Casu a téla, Cloveék se stava soucasti néceho Sirsiho nez jeho
,»ja“. Tento stav mysli je divérné znamy kazdému, kdo se naucil ovladat n&jaky (napft.
hudebni) nastroj: po mnoha hodinach tréninku nastdvd moment plného ovladdnuti a

pohrouZeni, splynuti, uZ nemusime myslet na ovladani nastroje, ale pln€ jej vyuZivame...



Podobné hraci pocitacovych her zazivaji vytrzeni z Casu a realného prostoru, smyslem
hrani je pravé onen zazitek ponofeni se, vystoupeni z reality (vyvojaii her pouzivaji vyraz
»flow* — kyzeny stav, ke kterému ma hrace hra dostat). Symbolem pro toto mysleni je

kruh, dvojjedinost nehybnosti a pohybu.

Jistym protikladem je logické mySleni. Jeho zidkladem je kauzalita — pfiina a
dasledek. Pocinaje antikou toto kauzalni, linearni mysleni pracuje se vzorcem expozice >
kolize > krize > katastrofa > katarze (¢i jeho obménach). Jeho disledkem je védomé uceni
se, kritické mysleni. Svét jako stiet protikladii, plny pfibéhi, kde méfi sily dobro se zlem.
Velka cast zapadoevropské civilizace stoji na tomto zptisobu mysleni, jsme jim nejvice
ovlivnéni. Symbolem je linie — pohyb z bodu A do bodu B, pfipadné¢ sinusoida (vrcholy a
pady) nebo vyvojova spirala.

Tendenci preskakovat v myslenkach a hledat mezi nimi riizna spojeni miizeme nazyvat
kontextualni mysleni. Vznika jakasi miizka — sit’ kontexti, vztahti (odtud pojem pavucina,
World Wide Web). Tento hypertextovy vzorec je typicky pro nasi soucasnost. Vypravéni /
sd¢lovani se rozpadd na jednotlivé Casti, které nesleduji ¢asovou linku, ale vytvaii mezi
sebou kvalitativné nové vztahy, neZ jen pivodni kauzalitu.! Symbolem je (¢aso)prostorova
miizka / pavuc€ina spojujici body, umoziujici skédkani z bodu do bodu, paralelni existence

na vice mistech v jeden moment.

Symbolické zobrazeni zpiisobii mysleni / stavii mysli:
A — analogické, B — logicke, C — kontextualni.

Zdroj: autor

1V soucasné kultufe najdeme fadu piikladt: film 21 grami (rezie: A. G. Iirritu), kniha Hora duse (autor:
Gao Xingjian) a dalsi.



Vsechny tii zpisoby mysleni jsou neustale pfitomny, vzdy vSak néktery z nich
pfevazuje. To se vztahuje jak na jednotlivé kultury, tak na mysSleni jako takové. V
digitalnim véku ma pfevazujici vliv vzorec kontextudlni. Denné€ jsme zahlceni mnozstvim
(Casto utrzkovitych) informaci a podnétli, z nichz neni lehké vytvofit souvisly piib&h,

systém. Vizualni a zvukové stopy vytvari spise kolaze, nez jeden souvisly celek a estetiku.

Pti tvorbé digitdlniho designu je dilezité pracovat s védomim téchto tii stavii mysli.
Riizné typy informaci / sdéleni / obsahu je vhodné sdélovat zplisobem, ktery jim nejvice
odpovida. Nejlépe zapamatovatelné je vypravéni piibéhu, to podstatné tedy sdélujeme
pomoci linearniho zptsobu (typicky slideshow prezentace nebo dnes populdrni single-page
layout stranky). Tam, kde chceme poskytnout mnoZzstvi dopliujicich informaci, nechame
uzivatele skékat z odkazu na odkaz a vytvaret si vlastni kontext. Stav plynuti vznika tehdy,
kdy se uzivatel bez nutnosti pfemysleni o ovladani ponoii do obsahu a skdkanim po

kontextu si vytvaii svij vlastni piibeh(y).

4.2.2 Obsah — jak jej konzumujeme

Zpusob, jakym ,,cteme* digitalni obsah, se 1isi od zkuSenosti, jakou mame spojenou se
¢tenim knihy. Kniha a linearni texty odpovidaji mysleni logickému, kdy sledujeme tok
vypraveéni, text vede nase soustiedéni. Prohlizeni webu je naproti tomu skakénim z jedné
informace (podnétu) na jinou (mnohdy az do ztraty kontextu: co jsem to pivodné chtél?
nad ¢im jsem piemyslel?). Piipadnému soustiedénému cteni pfedchazi scanovani stranky a
rychloc¢teni, kdy dochéazi k rychlému vyhodnoceni, zda se poskytnoutym obsahem zabyvat
vice do hloubky.'

Konzumaci obsahu nelze vnimat jako jednordzovou =zalezitost. Jak navstévnik
postupuje obsahem webu, postupné se jej uci ovladat, nachézi si svoje cesty, stdva se
aktivnim uZivatelem — zacne pouzivat filtrovani obsahu, vyhledavani, ptipadné dalSi
funkce, které se nabizeji. Vznika potieba pracovat s obsahem / webem déle a opakované
(ulozit, moznost vracet se k nému, sdilet a diskutovat o ném). Z hlediska digitalniho
designu je tedy velmi dtilezité pochopeni toho, jak postupuje uzivatel pii prochézeni
webem, jak reaguje / analyzuje vizudlni podnéty, jak se rozhoduje, zda provede néjakou

akci. Situaci komplikuje fakt, Zze kazdy preferuje jiny zplsob prochizeni obsahem a

1 ,,Chovani cétendre pri Cteni z obrazovky je charakterizovano prohlizenim, skenovanim, hledanim
klicovych slov, jednordazovym, nelinearnim a selektivnim ctenim.
Ziming Liu. Everything Science Knows About Reading On Screens [online], 2015 [cit. 2016-07-31].
Dostupné z: http://www.fastcodesign.com/3048297/evidence/everything-science-knows-about-reading-on-
screens



kazdému bychom proto méli nabidnout cestu. Zaroven vSak plati, ze pfiliS mnoho cest

znamena slozité ovladani, coz uzivatelé nemaji radi.

4.2.3 Obsah — kdo a jak jej tvori

Tato otazka je zcela na misté, nebot’ oproti klasickym médiim jej nevytvaii jedna
autorita, vznikd vytvoren kymkoli, kdekoli a on-line (cozZ ma samoziejmé dopad na jeho
kvalitu). Jesté zajimavéjsi je ale, Ze se s nim da nové pracovat: organizovat, tfidit, filtrovat,
apod.
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neznamend nehybny, v rdmci statické stranky muize byt napf. interaktivni animace.
Znamena to, Ze obsah je vytvoten jako trvaly a nepocita se s jeho zménou. Dtive se typicky
jednalo o webové stranky, které vytvoril programator a nasledné je nahral na server, kde
visely i1 n€kolik let bez jediné zmény. Dnes se se statickym obsahem také setkame, ale
mame na mysli ty ¢asti www stranky, které maji povahu dlouhodob¢jsiho charakteru oproti
informacim a multimedidlnim ¢astem obsahu, podléhajicim rychlym zméndm. Staticky
obsah tak i naddle Casto tvofi pevnou kostru webu, na které jsou navéSeny dynamicky se

ménici informace.

Zakladem dynamického obsahu je databaze, ktera umozinuje organizaci a distribuci
informaci podle pfedem dané logiky / architektury. Existuji pouze Sablony urcujici, kde se
ma na strance zobrazit jaky prvek, obsah kazdé stranky je pak generovan az na zakladé
pozadavku uzivatele. Typicky se jednd o rizné publikacni systémy (tzv. Content
Management System — CMS), umoznujici skupiné editorli jednodusSe spravovat obsah

webu.

Pokracovanim moznosti dynamického obsahu se stal web 2.0 a socialni sité, kdy
tvlircem obsahu muze byt kdokoli. V tento moment se web stdva skute¢né novym typem
média, nachazi svlij nejvétsi potencial a pravou podstatu. Silnym prvkem se stava
doporucovani, odkazovani na néjaky konkrétni obsah. Tyto tendence se oznacuji jako
,,obalkovy internet: obsah internetu uz nevyhleddvame ptimo, ale jsme na n¢j odkazovani
prostfednictvim doporuceni (sdileni, lajki) na socidlnich sitich — ty se stavaji jakousi
obalkou, mezivrstvou mezi uZivatelem a unikatnim obsahem (v roce 2013 Facebook hlasil

vEtsi nadvstévnost nez servery Googlu).

Princip vyuZzivani vzdaleného obsahu rozviji tzv. agregatory, kompilace, mashupy.

Webova stranka mize byt sestavena Cist€ z jednotlivych prvkd, které do Casti plochy



pienasi obsah z jiného zdroje (jako napft. vloZena videa z youtube, mapy apod.), nemusi tak

v kone¢ném disledku poskytovat vlastné zadny unikatni obsah.

V soucasnosti se s pouzitim pouze jednoho typu obsahu na webu uz téméf nesetkame.

v

Nejcastéjsi je kombinace vSech typl obsahu v rdmci jednoho webu.

4.2.4 Obsah — jak se strukturuje a organizuje

Pozadavek na ptrehlednou strukturu obsahu je z hlediska digitalniho designu jednou z
nejvysSich priorit — v pifipad¢ Spatné orientace nezachrani Spatny vysledek sebelepsi
atraktivni vizudlni forma. Zakladem kvalitni struktury je dilkkladn4 analyza, kterd stanovi,
jaky staticky a dynamicky obsah ma web poskytovat. V ptipadé dynamického obsahu je
pak nutné stanovit vSechny typy a metadata informaci a tim definovat moznosti prace s
nimi. Analyza typl informaci (pfipadné datovy model) ndm napovi, jakou architekturu
pouzit — zda hlubokou (stromova, s men$im poctem poplozek na prvni urovni) nebo

plochou (vice polozek na prvni trovni, malo nebo Zadné zanofena roven).

Témto analyzam vsak nutné¢ musi pfedchazet stanoveni cila a diikladna znalost skupiny
uzivatelil, jimz je web / aplikace urcena (tato problematika patii do sféry strategie). Navrh
informacni architektury musi odpoveédét na otazku, jak budou uzivatelé stanovenych silt
dosahovat. Znalost chovani, preferenci, moznosti i omezeni cilové skupiny je zadsadnim
faktorem pro nalezeni funkéniho modelu. Navrhovani struktury obsahu se da pfirovnat k
navrhu hmotové studie domu. Ta urcuje, kde jsou jaké prostory slouzici danému tucelu, kde
jsou komunikace pro pfesouvani z jednoho prostoru do druhého, kde bude nejvétsi provoz,
kde vytvoftit rychlé zkratky apod.. Cilem informacni architektury je zajistit, aby navstévnik
stale v&dél, ve které casti stavby se naléza (kde jsem, odkud jsem pfisel, kam miizu jit).
Narozdil od fyzickych prostor, do kterych vstupujeme jasné vymezenych vchodem, se v
pfipadé¢ virtudlni stavby Casto ocitdme piimo kdesi uvniti (zanofend stranka je vysledkem

vyhleddvani), aniz bychom museli vstoupit prostiednictvim homepage.

Dalsim dulezitym pozadavkem je dodrzovani informaéni hierarchie — od obecnéjsich
a dilezitych sdéleni po dil¢i detail. To plati jak pro celkovou architekturu systému, tak na
irovni jednotlivych obrazovek, textil. Razeni a skladba informaci, strukturovani textu musi
byt zalozeno na jednoduchosti a srozumitelnosti podporujici tzv. rychlo¢teni: informacni
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odrazkové seznamy, zvyraznéni kli¢ovych slov apod.).



4.2.5 Kbvalita obsahu

Digitdlni média vyzaduji jednoduchost, srozumitelnost, vysokou stylistickou i
gramatickou uroven textl, stejné jako pfesné a vystizné pojmenovani tlacitek navigace
(labeling). Tento aspekt byval diive Casto podcenovan vzhledem k zjisténi, Ze lidé na webu
pfili§ pozorné nectou a texty v prvni chvili jen scanuji (dalSim divodem, ktery zptsobuje
podceniovani vyznamu kvalitniho zpracovani texti je fakt, ze narozdil od tiskového média
1ze obsah kdykoli libovolné rychle zménit). Zkusenost vSak ukazuje, ze opak je pravdou:
pravé proto, ze lidé v digitdlnim prostiedi Ctou nesoustiedéné a selektivné, je nutné

veskerd textova sdéleni koncipovat velmi peclive, s ohledem na tuto skute¢nost.

Samoziejmosti by méla byt krom¢ atraktivity a aktualnosti také provézanost informaci
(na samotném webu 1 s pribuznymi weby) a prace se sémantickymi nastroji (metadata)
zptistupiiujicimi $irsi kontext a praci s velkym mnozstvim informaci. Dal§im aspektem je
vytvaieni obsahu s ohledem na optimalizaci pro vyhledavace (pouzivani kliCovych slov a

slovnich spojeni, apod.).

Stejn¢ jako kvalitni texty i1 precizni zpracovani vSech obrazovych informaci a
multimédii zvySuji celkovy dojem a dlvéryhodnost. Jesté vice nez u jinych médii se v
digitalnim designu uplatiiuje piistup ,,0d textu k obrazu“: vizualizace informaci dokaze
efektivné sdelit v jednoduché obrazové zkratce, schématické ilustraci, informacni grafice
(pfipadné animaci) to, co rozsahly text. Ne ndhodou se informac¢ni design, data design,

infoestetika v elektronickém prostiedi vyrazné prosazuje a dale rozviji.

4.3 Technologie

Podobné jako v ptipadé tiskovych reprodukénich technik i digitalni technologie urcuji
do velké miry moznosti a limity vizudlni podoby nového média. Vizualita www stranek a
uZzivatelskych rozhrani prochézi ztetelnym vyvojem stejné jako tomu bylo v pfedchozich
staletich v piipad€ tisku — dfevoryt, litografie, ocelorytiny, fotosazba, apod. — kazda
technologie nabidla jinou estetiku. Rozdil je jen v tom, Ze v piipadé¢ tiskovych technik
vyvoj probihal né¢kolik staleti, utvareni jednoho vytvarného slohu / stylu desetileti,
generace lidi prozila svlj zivot v jednom filosoficko-estetickém rdmci chapéani a
zobrazovani svéta. Digitalni média ptinasi zménu rok od roku a diky internetu jsou veskeré
technologické a vizudlni trendy okamzité sdileny, absorbovany a rozvijeny na celém svété

témeér v realném case.



Vyvoj fyzickych zatizeni (PC > notebook > tablet, smartphone) — jejich velikost,
rozliSeni obrazovky, vypoc€etni vykon apod. — ma piimy dopad na virtudlni uzivatelské
rozhrani a vizualitu digitadlniho obsahu. Prvni generace webovych stranek byla nejcastéji
zobrazovana na 15ti palcovém monitoru (800 x 600 bodd) s omezenymi barvami (256
barev), coz v porovnani se soucasnymi technologiemi (bézné¢ Full HD rozliSeni: 1920 x
1080 bodi, 16 mil. barev) ptfedstavovalo velmi Spatné vykreslovaci schopnosti. To vedlo
designery napt. k pouzivani malych velikosti pisma, nebot’ jedin¢ tak vypadaly elegantné. Z
dnesniho pohledu se miizeme pozastavovat nad Spatnou Citelnosti a upfednostnénim
estetickych hledisek pied pouzitelnosti, soucasni designetfi vSak maji diky mnohem
vyspélejsi technologi mnohem lepSi moznosti pro skloubeni funkénich i vytvarnych

pozadavk.

Vyvoj vSak probihd i na zadklad¢ vlivu v opacném sméru. Digitalni obsah a potieba jej
komfortné ovladat vedla k prvnim grafickym uZzivatelskym rozhranim a vyndlezu mysi.
Dlouhé¢ dokumenty a nutnost neustale ,,scrollovat pfinesly vyznamnou inovaci, kolecko na
mysi. Klikdni a vertikdlni posouvédni je stdle jednim z hlavnim principti ovladani
digitalniho obsahu. Vyraznou zménu pfinesl nastup mobilniho internetu. Malé obrazovky
chytrych telefonti a dotykové ovladani narazilo na limity webdesignu koncipovaného pro
vétsi monitory a ovladani mysi. Responzivni design pfinesl fluidni layout (uspofadani a
velikost prvkl na obrazovce podléhd zejména jeji Sifce), velkou typografii a fullscreen
obrazky a novy pfistup ve web designu, tzv. ,,mobile first“: www stranka se nejdfive
navrhuje pro mald zafizeni, teprve potom pro velké obrazovky. Design www stranek,
uzivatelskych rozhrani apod. se tak 1 nadéle vyviji ruku v ruce s vyvojem hardware,
zatimco se hranice mezi fyzickym zafizenim a jeho virtudlnim ovladacim rozhranim
pomalu stird. U dotykovych obrazovek c¢i hlasového asistenta jiz tuto hranici témét

nevnimame.

Digitalni designér nemusi umét programovat nebo kddovat front-end aplikace. Musi ale
chapat zakladni logiku, mit pfedstavu, co mu ktera technologie umoznuje a co uzZ je mimo
jeji limity a jde proti jeji podstaté. To je dilezité nejen pro samotné navrhovani
odpovidajiciho designu, tak i pro dohadovani s programatory ¢i front-end developery,
jejichz tlohou je délat véci z jejich pohledu jednoduse, ucelné a bez zbyte¢nosti. Pokud
vSak designer kodovat umi, je ve velké vyhodé. Jako nejefektivnéjsi zptisob navrhovani se
totiz ukazuje navrhovani a prototypovani pifimo v daném prostiedi (webu, mobilnich

aplikaci), protoze staticky obrdzek navrzeny v grafickém programu nikdy neodpovida



realité. Pti nejlepsi snaze a modelovani nelze domyslet veskeré aspekty chovani designu pii
jeho nasazeni na zafizeni riizné velikosti, teprve testovanim se ukazuje, zda je navrh nejen
vizualné atraktivni, ale i funk¢ni (ergonomie ovlddani — velikost a umisténi tlacitek,

ptedpovidatelné chovani, ...).

Nekteré technologie (napt flash) se dlouhodobé neprosadi a znamenaji slepou ulicku
vyvoje. Bez snahy a rizika zkouSet nové moznosti by vSak nebyl zadny vyvoj mozny. Vzdy
je tedy otazkou, kdy je nutné postupovat konzervativné a kdy je vhodné jit progresivni
cestou. Do rozhodovani vstupuje fada aspektii, jako je povaha dané¢ho projektu a skupiny
uzivatell, aktualni data o nejvice pouZzivanych technologiich a preferencich uzivateld,
apod.. Volba adekvatnich technologii je tedy jedno z dilezitych rozhodnuti, jeZ je tfeba

ucinit v pocatcich kazdého projektu.

4.3.1 Rychlost a plynulost

V obrovské konkurenci je rychlost jednim z klicovych parametri. Dlouha doba nacitani
webové stranky i spousténi aplikace vede spolehlivé ke ztrat¢ uzivatele, anebo minimalné
ke ztrat¢ jeho soustfedéni, coz v disledku znamena Spatny dojem a snizeni motivace.
Rychlost vSak neni jen otdzkou optimalizace kédu a architektury software ve spojeni s
vysokym vypocetnim vykonem. Rychlost prace / pouzivani vyznamné ovlivituje 1 spravné
navrzeny design. Znalost technologickych moznosti a limiti je v tomto piipadé pro
designera dulezitd proto, aby od zacatku nestavél navrh na pouziti neuméienych
prostiedkil, zbytecnych prvki apod. Designér také muze iniciovat technologicky vyvoj,
ktery problém s rychlosti eliminuje ¢i pfizpiisobi rozhrani takovym zpiisobem, aby niz$i

rychlost nebyla uZivateli vnimana negativné.'

Pro dobry uZivatelsky zazitek je potom klicova spole¢né s rychlosti také plynulost
prochazeni obsahem ¢i ovladani funkci (hovoii se o app flow — plynulém, ni¢im
nepterusovaném pohybu skrz celou aplikaci ¢i web). Kromé technologické optimalizace k
tomu nejvice prispiva spravné vyieSend architektura (viz kapitola obsah) a promyslené

cesty, které nabizeji uzivateli rychlou cestu k cilové informaci nebo funkci (viz strategie).

1 ,, Cokoli pridate na stranku, musite byt schopni odpovédet na otdazku: Jakou hodnotu to prinese? a na
oplatku byt schopni urcit, zda tato hodnota prevazuje potize tim zpiisobené (delsi ¢as nacitani).
Tim Kadlec, Fast Enough [online], 2014 [cit. 2016-07-31]. Dostupné z:
http://timkadlec.com/2014/01/fast-enough/



4.3.2 Funk¢nost, stabilita, bezpe¢nost

Kazdy web ¢i aplikace musi co nejlépe plnit ucel, ke kterému je urcen. Nestabilni
aplikace se stavd nedivéryhodnou, Spatny dojem se nahrazuje velmi tézko. Jakékoli
problémy spojené s plynulym chodem si podvédomé spojujeme s nebezpecim. Naopak

bereme jako samoziejmost, Ze stabilni aplikace je divéryhodna a tudiz bezpec¢na.

4.3.3 Pristupnost a dostupnost

V prvni fadé se jednd o validni a kompatibilni kod, jenz zajisti korektni zobrazeni ve
vSech prohliZze¢ich / zafizenich a umozni ¢teni obsahu i tzv. asistencnim technologiim
uzivatelll se zdravotnim postizenim. V souvislosti s pozadavky na pfistupnost byva Casto
zminovana i pouzitelnost. Zde se vSak spiSe nez o technologicky problém jedna o spravné
rozvrzeni obsahu (informac¢ni architektura) a intuitivni ovladani diky kvalitnimu
uzivatelskému rozhrani (tyto aspekty jsou rozebrany v ramci kapitol Obsah a Forma).
Podobné problematika piistupnosti (resp. korektni zobrazeni) na vsSech moznych
zafizenich, tzv. responzivni design je kombinaci technologické problematiky s chytie

navrzenou formou.

Samoziejmosti je dnes pouziti standardnich néstroji pro SEO, které zajiStuji tzv.
viditelnost webu, tedy jejich dohledatelnost pomoci fulltextovych vyhledavact. Zatimco v
pocatcich internetu, kdy se www stranky pocitaly v tisicich a bylo je mozné vSechny
shromazd’ovat v internetovych katalozich po vzoru Zlatych stranek (yahoo, seznam...),
dnes je to jiz nemozné. AC néktefi uzivatelé stale tyto katalogy pouzivaji, drtiva vétSina
(zejména zkuSen¢jSich) uzivatell vyuziva k prochazeni internetu a hledani informaci
vyhradné fulltextové vyhledavace. Technologie zajisti, aby byla stranka pro vyhledavace
dobfe viditelnd, nezaruci vsak samy o sob¢ dobré vysledky ve vyhledavéani. Tady nastupuje

tvorba kvalitniho obsahu a marketingové strategie.

Toto vSe predpoklada, Ze je webova stranka €i jina digitalni sluzba spolehlivé dostupna.
Piestoze se jedna o problematiku spojenou prevazné se sitovymi technologiemi, z hlediska
digitdlniho designera je tfeba si uvédomit, ze pfili§ velké naroky na cely systém mohou

snizovat jeho stabilitu a tim jeho dostupnost.

4.3.4 Flexibilita

Flexibilita znamena ptedevSim schopnost reakce na zménu a pfipravenost pro dalsi

rozvoj, vyvoj. Tento pozadavek samoziejmé stézuje pfiliS mnoho proménnych, které je



tfeba brat v tvahu. Principidlnim feSenim na technologické urovni je vzajemné odd€lovani
urcitych celkl / vrstev / modull, napt. obsah webu (text, obraz, multimédia) od samotného
rozhrani (HTML, CSS). Zékladnim poZadavkem flexibility je vSak nalezeni spravného
designového fteSeni. Pocinaje dobie rozvrzenou informacéni architekturou a vizudlnim
designem konce musi umoziovat jistou miru zmén bez nutnosti vyrazného prepracovavani

ovladacich prvku ¢i layoutu jednotlivych screenti.

4.4 Strategie
Oblast zdanlivé nesouvisejici pfimo s designem, avSak opak je pravdou. Ma-li byt
navrzené feSeni Uspésné, vyzaduje od samého pocatku tésné provazani s piistupem, ktery

pracuje s motivaci a ovliviiovanim rozhodovani uzivateli.

Promyslend strategie zacind otazkami ,,Co lidé (uzivatelé¢) potiebuji, chtéji?“, ,,Co
ocekavaji?“, ,,Co je nejvice trapi?“ a konc¢i planem konkrétnich postupt, jak dosahne
uzivatel co nejefektivnéji svych cilii, jak dostat web / aplikaci k uZivatelim, jak je naucit
aktivné a dlouhodob& web pouzivat, apod.. Cilem strategii je tedy konverze navstévnika v
aktivniho uzivatele ¢i zdkaznika (tj. dosazeni toho, aby provedl zadouci akci — zanechani
kontaktu, objedndvka zbozi apod.). Plnéni cill, neboli vykomnost webu ¢i jiného
digitalniho systému je oblast, na kterou se zaméiuji predevsim marketingovi odbornici.
Bez dikladného prizkumu potencidlnich uZivateli (User Research) nemlze zéadny
digitalni projekt efektivné plnit své cile. Stejn¢ dilezité je sledovani chovani uzivatell a
ziskavani zpétné vazby, diky niZ je mozné okamzité¢ reagovat a vylepSovat navrzené
feSeni. Existuje mnozstvi podrobné popsanych metod uzivatelského prizkumu, testovani,
analyz navitévnosti apod.. Ukolem odbornikl specializujicich se na tyto &innosti je

poskytovat designeriim relevantni informace.

,»Vykonovy“ pohled je pro designera podstatny z toho diivodu, Ze mnohdy akcentuje
jiné dominanty, nez vytvarné. Designer mlize byt zaméfen na esteticky problém a ptehliZzet
dulezitost napt. pole pro fulltextové vyhledavani, tlacitka pro zddouci akci apod.. Takovy
web je pak sice mozna vizualné vytfibenéjsi, ale neplni cile, kvili kterym byl stvoten.
Vytvafeni motivace a odstranovani bariér, jeZ brani uzivateli v dosazeni cile je velmi
dalezitym aspektem navrhovani Ul. Analyza navstévnosti ¢i uzivatelské testovani Casto
nemilosrdné ukazi, ze zdanliveé nepodstatné detaily (nedostatecné viditelné ,,Call to Action*

tlacitko) nebo nepfili§ pratelsky vyhlizejici formuldi dokazi vétSinu uzivatelt odradit od



dokonceni zadouci akce. Proto je potieba se Castem rozhrani, které vedou k naplnéni cile,

vénovat s velkou peclivosti.

Odvracenou strankou strategii ovliviiovani jsou tzv. dark patterns. Jednd se o
nendpadné triky, které zneuzivaji diveéru ¢i nepozornost uzivateli za ucelem vykonani
nezamyslené akce (nezadouci nainstalovani nechténého SW, poskytnuti osobnich udaji

apod.). Tyto triky mohou byt uZivateli vnimany opravnéné velmi negativng.'

Nasleduje definice né€kolika dil¢ich strategii, které vyznamnym zpusobem ovliviiuji
vyslednd feSeni, design i1 dlouhodoby provoz digitdlnich projektid. Navrhovani téchto
strategii neni vSak jen primarné¢ doménou odbornikli na marketing, je prinikem raznych
pohledil a digitalni / interak¢ni designér pfi jejich stanovovani miize hrat vyznamnou nebo

vudéi roli.

4.4.1 Synergie

Web je organickou soucasti §ir§i komunikacni strategie kazdé spolecnosti, kdy do hry
mohou vstupovat vSechna dal§i média. Efektivni ndvrh digitalnich a on-line nastroji musi
vychazet z celkové komunikacni strategie (cilové skupiny, cile, zapojeni jednotlivych
médii...) a ¢innosti vedoucich k budovani identity spolecnosti / instituce apod.. Cilem je,
aby jakykoli kontakt (potencialniho) uzivatele / zdkaznika se sluzbou ¢i produktem byl co

nejvice spojovan se jménem, znackou spolecnosti.

4.4.2 Osvojeni

Cilem této strategie je naucit uZivatele snadno pouzivat a oblibit si nabizenou digitalni
sluzbu. To se neobejde bez promysleného, komplexniho chovani celého systému. Kazdy
klik na webu posouva uzivatele k novému obsahu ¢i funkci. To znamena vzdy jedno malé
rozhodovani o dalSim postupu. Snahou kvalitniho feSeni je usnadnit uZivateli toto
rozhodovani, nerozptylovat a nestresovat jej mnoZstvim moznosti (a tim zvySovat odpor
ke ztrate), ale spolehlivé ho dovést tam, kam pravdépodobné chce. Na zakladech, které
stavi informacni architektura, tak pokracuje architektura vybéru — pfistup, ktery nabizi

uzivateli vhodné piedvolby nebo hotové scénéie, cesty.

Na opacné stran¢ je tfeba se vyvarovat nezadoucich a nevyzadanych akci, jako je
naptiklad otevirani novych oken po kliknuti na odkaz. U kazdé navrzené interakce je tfeba

se ptat, zda ji uzivatel ofekava a oceni. S postupujicim vyvojem roste také uzivatelska

1 Odhalovanim nezadoucich vzort se vénuje stranka http://darkpatterns.org/



zkuSenost a rozsifuje se seznam zauzivanych pravidel. Pfesto je vhodné pracovat s
uzivatelskym testovdnim — zejména tam, kde je navrZzené chovani systému z néjakého
ditvodu jiné (inovativni, alternativni). Nejedna se vSak jen o dil¢i akce, ale celkovy piistup
a koncept. Napiiklad uzivatelsky efektni rozhrani Apple iTunes je zaloZzeno na konceptu
rychlého spousténi skladby pomoci vyhledavani (alba, interpreta apod.), neumoznuje vSak
jednoduché prochéazeni adresafovou strukturou soubord, na némz je primarné zalozena
logika spravy digitalniho obsahu v pocitaci (a jiz cti také vétSina softwarovych audio
prehravacll). V kone¢ném disledku tak muize pravé takovéto omezeni odradit velkou

skupinu uzivateld.

Je potieba si uvédomit, Ze web / aplikace nejsou ze své podstaty ur€eny na jedno
pouziti. S velkou pravdépodobnosti se bude prvni navstéva lisit od dalSich, opakovanych
navstév (typicky prvni start aplikace a nasledné, pokrocilé pouzivani). Z tohoto ditvodu je
velmi dilezité zvolit vhodnou strategii uvodni iniciace, defaultniho nastaveni funkci apod.,
aby nebyl uzivatel pfi prvnim kontaktu odrazen od dalSiho pouzivani. Mnohé weby Casto
nabizi n&jakou obsluznou funkci, kterd se neodehrava na jedné jediné strance, ale spiSe jde
o komplexni proces, ktery mize mit i nékolik scénaiti (naptiklad hledani ubytovani na
webu Airb'n’b). Radu &innosti vykonava uZivatel opakované, neZ se dostane ke kyzenému
vysledku. Po celou dobu jakkoli naroéného procesu jej vSak musi mit pod kontrolou. To
znamend, Zze vidi, kde se v procesu nachdzi, jaké kroky uz ucinil a jaké budou jesté
nasledovat. Nekteré procesy ,,odbaveni® trvaji delsi ¢as, v fadu dnti ¢i tydnt, jiné naopak
probihaji kontinualn€ (napf. neustalé zasilani notifikaci). Zde je na misté velmi citlivé
ladéni frekvence a rozsahu akci tak, aby uZivatele neobtézovaly, nestaly se nevyzadanymi,
ale naopak zadoucimi, tedy takovymi, které si oblibi. Budoucnost strategii osvojeni je pak

nepochybné v personalizaci a pfedvidani na zaklad¢é dat o chovéani konkrétniho uzivatele.

4.4.3 Distribuce

Prvotni optimismus, Ze s nastupem webu, ktery je kdykoli a odkudkoli dostupny,
skonci problém s distribuci média k zadkazniktim, se ukazal jako pfedCasny. S obrovskym
nariistem pocti webl problém zistal, jen v opacné rovin¢ — otazkou je, jak dostat
navstévniky / uzivatele na svlij web. Strategie distribuce tedy zahrnuje aktivity, jejichz
cilem je privést navstévniky (cilené kampané, vyuziti socidlnich siti, obsahova strategie,
vhodné jméno domény, SEO — optimalizace pro vyhledavace apod.) a zajistit jejich
opakovanou navstévnost, respektive relevantni navstévnost (tj. uzivatel najde odpovidajici

stranky tehdy, kdy je potiebuje).



Z hlediska designu je pak dulezité zejména vyjasnéni predstavy, na které stranky (tzv.
Hlanding page*) budou navstévnici smefovani (v rdmeci kampané, pii fulltextovém
vyhledavani). V fad¢ ptipadl (zejména v ramci on-line kampani) se totiz nejedna o uvodni
stranku, homepage. U¢inngjsi zptisob je zavést navitévnika rovnou na zanofenou stranku,

jez ma vysoce relevantni obsah vzhledem k vyhled4vani, akéni nabidku apod..

4.4.4 Provoz a rozvoj systému

Digitalni médium je ze své podstaty zivé, neukoncené, neustdle se vyvijejici.
Neexistujici strategie provozu vede k tomu, Zze www stranky po spusténi do ostrého
provozu neziji a postupné tak prestavaji plnit sviij ucel. Proto je nezbytné jako soucast
feSent jiz od zacatku zajistit v€asné nastaveni internich procest (kdo a jak bude plnit obsah,

kdo bude analyzovat a reagovat na zpétnou vazbu uzivatell apod.).

V ptipadé¢ aplikaci, jez jsou postaveny na aktivité¢ uzivatell, je tieba dobie promyslet
systétm motivace a pravidel aktivniho vyuzivani. V pfipadé¢ systéml s rozsahlymi
funkcemi je vhodné rozlozit projekt do vice etap a uzivatelim nabizet pokrocilejsi funkce

postupné, poté, co si osvoji zakladni logiku systému.

Jasné definovanda strategie provozu a rozvoje dava designerovi dulezité vstupy pro
hledani odpovidajiciho feSeni: vi, jaké prvky musi byt zahrnuty do zékladni funkénosti, s

jakymi prvky se pfijde pozdé€ji, v ramci nasledujicich etap.

4.5 Forma

Vsechny tfi vySe zminéné oblasti maji bezprostfedni dopad na formu digitdlniho média.
Ukolem formy je na prvni pohled zprostiedkovat uZivateli jasnou informaci pro koho
(cilovéa skupina) a co (ucel, obsah, funkce) webova stranka nebo aplikace nabizi. Vzhledem
k tomu, ze kazdy navstévnik webové stranky se rozhoduje, jestli ji pouzije nebo opusti v
fadu setin nebo jednotek vtefin, je otdzka odpovidajici formy velmi dilezita. Jako v
redlném zivoté i1 pfi praci s virtualnimi nastroji v digitdlnich médiich je naS mozek
primarné v modu tzv. rychlého mysleni (viz kapitola Chovani, zvyky, o¢ekavani uzivateld),
kdy se snazi maximaln¢ efektivné identifikovat néjaké vzorce, napovidajici cosi o vnimané

skute¢nosti.

Voditkem pro orientaci navstévnika i navrhujiciho designera jsou tak zazité¢ designové
vzory (tzv. design patterns) — uzivatelé¢ jsou zvykli u urcitého typu stranek pracovat s

ustalenymi modely (to se tyka zejména navigace, napi. logo je v levém hornim rohu, login



a nadkupni kosik v pravém hornim rohu apod.), Sablony stranek tedy naznacuji, o jaky typ
webu se jedna. Ackoli se da tvrdit, ze jista typologie www stranek se jiz ustdlila (snadno
rozezname e-shop od zpravodajského portalu), presto se architektura a layouty stranek stale
vyviji a nedd se na né proto vzdy zcela spolehnout. Kazdopadné¢ struktura systému
zhmotnéna v informacni architektuie je urcujicim prvkem pro utvatreni vysledné formy.
Miru vyuziti zazitych vzorcl anebo naopak originality a naruSeni stereotypi urcuje vzdy

strategie konkrétniho projektu.

Vzhledem k tomu, Ze digitadlni produkty jsou ze své podstaty nehmotné, nelze je
narozdil od nastroje ¢i knihy vzit do ruky anebo jen pouhym pohledem jednoduSe zjistit
jejich rozsah, velikost, funkce. Pfirozenou potiebou ¢lovéka je pfitom mit piedstavu, jak
dlouho bude trvat precteni textu, prohlédnuti obsahu, jakou funkCnost nabizi (a mit
vSechny tyto ¢innosti pln¢€ pod kontrolou). Jednim z ukolli formy je tedy okamzité naznacit,

o0 jak rozsdhly obsah se jedna, k jakému slouzi ucelu, jak se bézn¢ pouziva.

Pozadavky na dobrou orientaci a intuitivni ovladani, pouzitelnost a motivaci uzivatele
nas vede k nutnosti pfistupovat k vizudlnimu feSeni webu nebo aplikace v prvni fad¢ jako k
uzivatelskému rozhrani. Samotny obsah se totiz stadva uZzivatelskym rozhranim: kazda
¢ast plochy obrazovky, kazdy graficky element miize byt interaktivnim prvkem vedoucim k
dalSimu obsahu ¢i funkcim. Proti grafickému designu tiSt€énych médii tak ma vizualni
design digitdlnich médii odlisné zakonitosti, klade diraz na jiné principy vizudlni
komunikace. Ukolem designera je dosdhnout atraktivniho a jedine¢ného vizualniho pojeti,

které ale nesmi rozptylovat uzivatele, naopak méa pomahat jeho soustfedéni k dosazeni cile.

4.5.1 Vizualni hierarchie

vvvvvv

digitalni design je Gstfednim principem vizudlni hierarchie. To znamen4, ze v§echny prvky
musi na prvni pohled jednozna¢né¢ komunikovat, jakd je jejich diilezitost, misto v
systému. Neznamena to, ze zde neplati osvédcené kompozi¢ni principy, ty ale nesmi byt
nadfazeny systému vizualni hierarchie. Duvod, pro¢ je tak zasadni, lezi v chovani
uzivatell, respektive zpisobu, jakym se v ramci Ul pohybuji a jak ¢tou, konzumuji obsah.
Jasné zvyraznéné dominanty a spravné definované vztahy a vazby mezi jednotlivycmi
prvky na strance / obrazovce slouzi podobné jako mapa Ci orientacni systém, vytvari

zachytné body usnadiujici zakladni, rychlou orientaci v daném ,.terénu‘ pravé prohlizené



stranky, vede oko nebo ruku uzivatele smérem, ktery chceme, aby sledoval. Vizualni

hierarchie tak podtrhuje to, co jiz stanovila hierarchie informacni.

4.5.2 Barvy, tvary, plocha

Vizualni design digitalnich médii vychazi z poznatku, ze na obrazy reagujeme dfive a
bezprostiednéji nez na textova sdéleni. Konzistentni a systematické pouzivani barev a
tvari je tedy dal§im dulezitym prvkem. Navrzeny systém nesmi byt v rozporu s
psychologii barev, kulturnimi vzorci ¢i sémantickym vykladem, kterému samoziejmé nase
vnimani barev piirozené podléha. Zvysené naroky na systemati¢nost vedou k jisté redukci
barevnosti, kterd neni v pifipad¢ grafického designu klasickych médii nutnd (pokud neni
vytvarnym zédmérem). Velké uplatnéni ve vizualnim designu nachazi jasné vymezena
kombinace né¢kolika peclivé vybranych tént barev, které tvoii (vyjma piipadnych
barevnych fotografii) jedine¢né feSeni daného uzivatelského rozhrani (tzv. barevna paleta).
Vhodné zvolend barevna sémantika, napt. ,,Call to Action* tlaCitko v zelené barvé (jed)
namisto vystrazné cervené (stij) jeSt€é nemusi znamenat fuknéni feSeni. Dulezité je
dosahnout patficného kontrastu, ktery zajisti, ze wuzivatel¢ okamzit¢ (podvédome)
identifikuji prvek, ktery je posouva k dalsi zadouci akci, obsahu. Za dobu pouzivani
digitalnich médii se jiZz dostatecné vyvinula uZivatelskd zkuSenost a vlastni sémantika
uzivatelskych rozhrani — ikonky, tlacitka, formuldfové prvky apod.. se staly obecné
znamymi a srozumitelnymi. Obraz, tvar, symbol nahrazuje text tam, kde tomu uzivatelé
jednoznacné rozumi. Zaroven ale plati, ze na nejasné symboly poskytujici zavadéjici

interpretace uzivatelé neklikaji.

U vsech vizualnich prostfedki plati velmi podstatny princip oddélovani / spojovani.
Musi byt ziejmé, které Casti obsahu / funkci patii k sobé a ty, které nepatii, musi byt jasné
oddéleny. To opét napomahd intuitivnimu ovlddani a snadné orientaci pii skenovani
stranky a rychlém rozhodovani o akcich, které uzivatel provede. Znamena to promyslenou
préaci s plochou (proménlivého) formatu — své uplatnéni zde najde prazdné misto (white
space) jako nastroj ¢lenéni a rytmizace. To, co by v ptipad¢ statického obrazu tisténého
média mohlo plisobit kompozi¢né nevyvazeng, je v pripad¢é pohyblivého digitdlniho média
spravna cesta.

DalSim vizudlnim nastrojem jsou razné textury na pozadi plochy obrazovky ¢i
jednotlivych prvkl. Nejen Ze svym zplsobem simuluji chybéjici, hmatatelny realny fyzicky

povrch, predevsim vSak slouzi opét principu oddélovani / spojovani.



4.5.3 Obrazy

Zatimco v tisténych médiich si ¢tenaf najde Cas se nad obrazem pozastavit a zamyslet
nad skrytymi vyznamy, obraz na webu je diky povaze digitalniho média neustale v pohybu
(scrollovani, pteskakovani z obrazu na obraz). Vice nez metafora zde tedy najde uplatnéni
obraz popisny, instrumentdrni — jeho primarnim tkolem je podporovat a ilustrovat textové
sdéleni. Systemati¢nost, jednozna¢nost je zde nadfazena pestrosti formy, metafofe a

vicevrstevnatym sdélenim, které jsou vice vlastni grafickému designu tisténych médii.

Digitdlni médium naproti tomu nabizi velky prostor pro vyuZziti multimédii a
pohyblivého obrazu. Kratké animace, zhusténé piibéhy (viz velka obliba animovanych
gifll), videa s pointou i bez... Animace a video se stavaji velmi efektivnim zptisobem, jak
zprostiedkovat nejriiznéjsi sd€leni, v fad¢ ptipadl zaCinaji nahrazovat psany text (typicky
kratkd promo videa jako napt. na webu kickstarter.com ¢i rizné produktové microsites).
Cteni psaného textu vyzaduje od uZivatele vétsi aktivitu neZ sledovani audiovizualniho
dila. Divak vSak musi mit pfedstavu, jak dlouho celé video trva. U kratké stopaze je vetsi

Sance, ze se dodiva az do konce a neunikne mu celé sdéleni.

4.5.4 Text

Diky stale lepSimu vykresleni pismen na obrazovce se typografie stavd jednim z
podstatnych vizualnich nastroji digitalniho designu, fada feSeni je postavena vyhradné na
kreativni praci s kvalitnim pismem. U textd v jakémkoli elektronickém rozhrani plati velmi
podobna pravidla jako v pfipadé textl tiSténych: diraz je kladen pfedev§im na dobrou
Citelnost. To se tyka kontrastu barvy znakl vici barvé pozadi, velikosti a spravného typu
pisma s odpovidajici tloustkou duktu. Podstatny je vhodné zvoleny pomér velikosti pisma
k Sifce textového sloupce a zaroven vyska fadku. Ptisnd typograficka pravidla vsak nelze v
digitalnich médiich pIné realizovat. Je otdzka, jestli se Casem nékterd z nich pod vlivem
ptevahy digitalnich technologii piehodnoti, nebo zda se technologie dokaze ptizpisobit

vSem typografickym pozadavkiim, které se vyvinuly béhem nékolika staleti tiSténé sazby.

V piipadé¢ prace s texty je dilezité nezapominat také na sémantiku kodu. Jedna se o
stanoveni odpovidajici struktury textu, zejména hierarchie nadpist, které slouzi pro

spravné vyhodnoceni obsahu stranky vyhledavaci.



4.5.5 Ergonomie a kompozice

Zpisob, jakym jsou vSechny prvky layoutu i obsahu organizovany v ramci daného
prostoru / formatu podléha také naroklim na ergonomii, které jsou podobné jako v ptipadé
realnych produktl (zejména v ptipadé mobilnich zatizeni, kdy je zddouci snadné ovladani
palcem, zatimco mobil drzime v dlani). Snadnost a pohodlnost ovladani jsou stejné
dilezité jako dobra orientace. Ovladaci prvky stranky / aplikace se stavaji podstatnou casti

rozvrhu jak po strance kompozi¢ni, tak vysledné grafické, vizualni podoby.

U tisténych médii dodéava statickému obrazu dynamiku zlaty fez a dal§i kompozi¢ni
principy, prace s barvou apod.. V pfipad¢ digitdlnich médii je obraz na obrazovce, ploSe
daného zafizeni stile v pohybu, neni uzavien do statické kompozice (cely obsah se
vétSinou nevejde do jedné obrazovky a nuti nas scrollovat). Uzivatel vnima vice jako celek
pohybujici se obsah nez samotny ohranicujici format obrazovky zafizeni. Kompozice se
stdva dynamickou, ¢asto neukoncenou. V pfipadé responzivniho designu pak kazdy prvek
muze byt pohyblivy, ménit své umisténi v ploSe a svoji velikost a tim vztah viic¢i vSem
ostatnim prvkiim. Z tiSténych médii pfejima web praci s mfizkou dokumentu (tzv. grid
system). Ta je ale nyni dynamicka, tzv. fluidni layout zajistuje flexibilni roztahovani nebo
zmenSovani Sifky sloupcti podle velikosti obrazovky. Dynami¢nost kompozice digitalnich
médii také spociva ve faktu, ze designer nema téméf nikdy pln€ po kontrolou samotny
obsah. Diky moznosti jej neustdle aktualizovat a reorganizovat mize dochéazet k Castym
zménam a na kazdé strance pak muze byt jinak rozsahly. Navrh musi s timto omezenim
pocitat a v idedlnim ptipad¢ byt vyfesen tak, aby zadna stranka nevypadala prazdné nebo

naopak pieplnéné.

Z hlediska pravidel uzivatelského rozhrani je pak zcela zdsadni konzistence. To se tyka
ptedevsim ovladacich prvkd, ale v koneéném dusledku také layoutu a obsahu. Musime mit
stale na paméti, Ze Cas straveny na jedné obrazovce se pocita Casto na desetiny vtefin. Prilis
radikalni zmény rozestaveni jednotlivych prvki na kazdé nové obrazovce jsou pak v tak

rychlém sledu prohlizeni pro uZivatele nepiijemnym zazitkem.

4.5.6 Interaktivita, animace, mikroakce

Interaktivni médium vyzaduje neustdlou komunikaci s uzivatelem, kazda jeho akce
musi byt vizudln€ potvrzena odezvou rozhrani. V drobnych animacich a mikroakcich
digitdlni médium projevuje dalsi ¢ast své podstaty. Cilem vSech pohyblivych prvka ¢i

animovanych pfechodii mezi jednotlivymi ¢astmi rozhrani je simulovat pfirozené chovani,



kter¢ dale usnadiiuje pouzivani, orientaci a podporuje koncentraci uzivatele. Naptiklad
pokud pfi kliknuti dojde k nacteni nové stranky, mtize uzivatel znejistét, jakou provedl akci
(odtud tendence nabizet v ramci jedné obrazovky na jednom misté vice akci — nejcastéji
pomoci vysouvani a zasouvani dalSich vrstev obsahu, nebo napft. princip zoomovani). V
ptipad¢, ze dojde k plynulému pfechodu (napt. pomoci slide efektu), zistava uzivatel v
kontaktu s mistem, odkud se nékam pohnul. V souvislosti se snahou dosdhnout u uZzivatele
pocitu naprosto plynulého prochazeni webem ¢i aplikaci se mluvi o tzv. bezeSvém designu

(seamless design). Akce mizeme v zasadé rozd¢lit do téchto kategorii:

- animace, mikroakce
animace prvkl uzivatelského rozhrani jako vizudlni odezva na akci, notifikace,
zména stavu a stavové hldSeni (napi. animace cCekani, ,,pfesypaci hodiny*),
zvyraznéni informace, ,,sbalovaci a rozbalovaci® (collapsed) prvky (formulafe

apod.), animovana (affordance) tlacitka vybizejici k pouziti, vizualni napovéda

« transformace obsahu a stranky (page transitions)
efekty v ramci skrolovani (paralax, sticky labels apod.), odhalovani informaci,
zoom in/out prvky (typicky mapy), animované piechody z jedné stranky /

obrazovky na druhou

- interaktivni obsah
vypravéni ptibéhu, animovand infografika, riizné simulace a pohyblivé vizualizace

dat a informaci
- Cisté dekorativni animace

Animace vSak nesmi byt naduZivany. Jejich pfiliSné mnozstvi nebo nevhodné zvolené

pohyby, ¢asovani, rytmus mohou obratit jejich silu ve slabinu.

4.5.7 Konvence versus originalita

PoZzadavek na originalitu a inovativnost se do jisté miry stfetdva s nutnosti dodrzovéani
ustalenych konvenci. Jak ptekonat skutecnost, ze uzivatelé jsou zvykli u uréitého typu
stranek pracovat s ustdlenymi modely, designovymi vzory a jakdkoli jina architektura je
pro n¢ matouci? Jak skloubit tyto protichiidné pozadavky do funkéniho celku? Na tyto
otazky neexistuje snadnad odpovéd’, jeji hledani je jednim z tkoll digitalniho designera. I
pii sebevice inovativnim pfistupu by vSak mély byt dodrzeny (jakymkoli zpisobem)

nasledujici zédkladni pravidla:



Pouzitelnost — prehlednd struktura a orientace (ovladani je pochopitelné a jasné,
odkazy ztetelné a navodné, konzistentni chovani), intuitivni ovladani. Nemaji-li uzivatelé
problém s orientaci a pochopenim, mohou se soustfedit na dosazeni svych cili (ziskani
informace, objednani — nakup apod.).

Piistupnost znamend, Ze web mysli 1 na lidi se zdravotnim omezenim. Jedna se o
kontrast mezi textem a pozadim, velikost pisma) a odd¢leni obsahu tak, aby bylo pfistupné
pro asisten¢ni technologie. Celkova filosofie tohoto pfistupu by se dala shrnout do véty:
web by mél byt ptistupny i lidem, ktefi maji jen zdkladni pocitaCovou gramotnost a

vybaveni.

Vsemi vySe uvedenymi prostiedky bychom se méli snazit o maximalni
divéryhodnost. Jestlize chceme, aby uzivatelé nase feSeni opakované pouzivali,
pottebujeme jejich divéru. Zvlasté pokud chceme, aby prostiednictvim webu nakupovali,
objednavali sluzby, svéfili nam své kontaktni ¢i osobni tdaje, doporucovali web dalSim
lidem apod. Nasim cilem by mélo byt navazani a budovani pozitivniho vztahu s uzivateli —
piima zpétna vazba ¢i kladné reference maji z marketingového hlediska vysokou hodnotu.
O diavéryhodnosti rozhoduji zdanlivé malickosti: stylistické a gramatické chyby v textu,
vizualni stranka a kvalita zpracovani vSech prvki (typografie, pozadi, multimédia,
interaktivni prvky, formulafe...), pfivétivé uzZivatelské rozhrani, funkce zvySujici

uzivatelsky komfort apod..

Velké digitalni produkty de¢laji malé detaily. Vzhledem k tomu, Ze naSe vytvarné
moznosti jsou z mnoha vysSe zminénych divodii omezené, je digitalni design do jisté miry
také navrhovanim mnoha dil¢ich, detailnich prvkti — jejich vizudlni podoby a chovani

(animace, interakce).



5 DESIGN PROCES

Design proces digitalnich projekti definitivné potvrzuje svoji specifi¢nost a odliSnost
od grafického designu klasickych (tiskovych a jinych) médii. Navrh plakatu ¢i publikace,
predtiskova piiprava a tisk pfedstavuji uzavieny, linearni proces. Graficky navrh je v
uréity moment dokoncen, schvalen a piedan do tisku. Od této chvile jiz nelze nic zménit,
kniha, plakat apod. je vytistén a distribuovan. Z hlediska tviirce i Ctenare, divaka je na veéky

zakonzervovan.

Naproti tomu digitdlni média ze své podstaty existuji v neuzavienych vyvojovych
cyklech. Problematika a znalost Zivotniho cyklu vSak nebyla zndma hned na zacatku
nového média. Prvni generace webovych stranek byla svou povahou jest¢ mnohem blize
tisténému médiu. Jednalo se o tzv. staticky web, n€kolik vzajemné propojenych textovych
dokumenti. Tvofili je programatoii s vyuzitim minimalnich vyrazovych prostfedkll, bez
vysSich naroki na estetickou kvalitu a uzivatelsky komfort. Cely web se vytvofil v pocitaci
a nasledn¢ umistil (uploadoval) na server, kde Casto existoval v nezménéné podob¢ dlouhé
mésice az roky. Jakakoli aktualizace totiz vyZadovala Upravu koédu programatorem a
znovunahrani na server. S ndstupem technologie flash pfiSlo oziveni, hledani novych,
atraktivnich forem webu. Flash ovSem trpél stejnym problémem, jako statické stranky —
uzavienost formy i technologie neumoznovala rychly, flexibilni rozvoj stranek, a to jak po
strance budovani nového obsahu, tak po strance formy, tj. reakce na zpétnou vazbu /
potteby uzivateld. V pocatcich nového média dochazelo Casto k situaci, kdy si nezkuSeny
zakaznik nedokézal predstavit celkovou stavbu webu, rozhodoval se pouze na zakladé
statickych obrazka, které nenapovidaly nic o celkové architektute a chovani webu. Teprve
poté, co byl web zrealizovan, tedy bylo mozné jej provéfit z uzivatelského hlediska, zacal

klient pozadovat jiné ¢lenéni a funkce, coz znamenalo pracné prebudovani celého feseni.

Objevovani potencidlu nového média a sblizovani s poznatky v oblasti problematiky
uzivatelskych rozhrani a interaktivniho designu vedly k postupné orientaci na pouzitelnost
webu, intuitivni ovladani, chovani uzivateli apod.. VSechny tyto zkuSenosti vedly k
poznani, Ze na www stranku je nutno nahlizet jako na Zivy organismus, ktery se vyviji a
reaguje na okolni prostiedi. Tak doSlo k ustaveni komplexniho procesu budovani a vyvoje
digitalnich projektd, jez se nejcastéji nazyva web development. Jak z nazvu vyplyva,
nejedna se jen o navrhovani, ale budovani, vyvijeni ¢i rozvijeni webu. To znamena, Ze
systém nelze jednoduSe nejdiive navrhnout v podobé obrazki ukazujicich vyslednou

podobu, podle ndvrhu jej vytvofit, nahrat na server a povazovat za hotovy. Hledani



efektivniho feSeni spociva v dukladné analyze, modelovani a prototypovani, uzivatelském
testovani a naslednych Upravach na zakladé ziskané zpétné vazby. Od metod blizkych
grafickému designu klasickych médii tedy dospél digitalni design k procesu navrhovani,
ktery se v mnohém podoba designu produktii (také se stale vice v piipadé riznych on-line

sluzeb a www stranek hovoti jako o digitalnim produktu).

Digitalni design zahrnuje obrovsky Sirokou $kalu aplikaci od malych webovych stranek
zivnostnika az po velké webové portaly, mobilni aplikace ¢i pocitacové hry s milony
aktivnich uzivatelii. Pro mnohé zadavatele je stale t€zké predstavit si naro¢nost, jakou
vyvtoteni kvalitniho feSeni vyZaduje. Zatimco napiiklad u stavby domu mame pomeérné
jasnou predstavu o jednotlivych cinnostech, rozsahu prace, cené¢ materidlu i vysledné
hodnoté, v piipadé vsSeho, co vznikd virtudlni cestou, v pocita¢ich, ma tézko
pfedstavitelnou hodnotu vyjadfenou cenou. Vzhledem k tomu, Ze kazdy z nas pouziva
vypocetni techniku a casto diky ni dokdze dosahnout velké vykonnosti, snadno podlehne
pfedstave, ze vytvareni digitalnich aplikaci musi byt snadna a rychla zalezitost. Kdo vSak
na vlastni kiZi nezaZil zdlouhavost procesu vyvoje digitdlniho produktu, jen velmi téZko
dokaze pochopit, kolik narokti na zdroje si takovy projekt zada. Nasledujici ¢asti textu se
tykaji takovych projekti, které maji inovaéni potencidl nebo jakékoli ambice, nezabyvaji se
produkci zalozenou na aplikaci instantnich, Sablonovych feSeni (byt i jejich existence ma

své opodstatnéni).'

Pfijmeme-li tezi, ze vybudovat funkéni webovy portal ¢i aplikaci, které¢ denné vyuziva
obrovské mnozstvi lidi, je srovnatelné s vytvofenim nového produktu a jeho doddnim na
trh, znamena to prijmout fakt, Ze se jedna o vysoce kompolexni a tedy naro¢ny projekt.
To znamena dasledné planovani a fizeni, dostatecné prostfedky na pokryti naklada, kvalitni
odborniky schopné tymové spoluprace a ptipravenost zadavatele spolupodilet se na celém

procesu.

5.1 Zivotni cyklus digitalniho produktu
Znalost zivotniho cyklu digitadlniho produktu je kli¢ova pti navrhovani, realizaci i
vytvafeni podminek pro jeho dlouhodoby rozvoj. Ptedstavuje nékolik etap, v nichz

probihaji jasné¢ definované procesy. Tyto procesy se provadi u vSech projektl, 1isi se pouze

vvvvvv

1 Priklad Sablon: http://themes.muffingroup.com/be/splash/



provedeny. Existuje mnozstvi riznych pfistupti, vSechny vSak obecné obsahuji nasledujici
klicové ¢innosti.

Na zacatku jakéhokoli projektu musi byt vzdy definice zadani. Ta vSak neni mozna
bez ditkladné znalosti celé problematiky, jiz se projekt zabyva. Cilem vyzkumu a analyz
je tedy zajistit veSkeré dostupné vstupni informace, jeZ mohou mit vliv na vysledné feSeni
(potfeby a chovani uzivateld / zdkaznikl, trhu a konkurence, navratnost investice vcetné
odhadu budoucnosti apod.). Vysledkem analyz by mélo byt upfesnéni zadani, z n¢hoz
vyplyva zékladni koncepce feSeni, pouZiti technologii, strategie apod. Navrh FeSeni zacina
postizenim celkové architektury a provéfovanim, zda navrh splituje naroky na snadnou
orientaci uzivatele a pouzitelnost. Nad navrZenou architekturou pak vznika graficky navrh
vizualni podoby daného projektu. Nésleduje samotnd realizace, kterd neni mozna bez
diukladného zpracovani ptedchozich fazi, ma-li byt prace efektivni. I tak se stava, ze se v
prabéhu realizace objevuji nova zjisténi (zejména diky pribéznému ziskavani zpétné vazby
od potencidlnich uzivatell), ndpady a vylepSeni, které nebyly v plvodnim navrhu
planovany. Pied spusténim nové aplikace v ostrém provozu probiha jeji dokoncovani v
ramci pilotniho provozu, kdy se odstrafiuji chyby, finalizuji detaily a cely systém se
optimalizuje. Nasazeni a dlouhodoby provoz zavrSuji cely cyklus a zaroven jej znovu
oteviraji. Behem celého cyklu by mélo probihat uZivatelské testovani a vysledky zpétné

vazby by mély byt organicky zapracovavany do celého feseni.

Tento zakladni ramec se jevi jako linearni, uzavieny kruh, tj. pfedpoklada se postupny
proces, kdy se ndsledujici etapa zacind realizovat v momenté¢ dokonceni -etapy
predchazejici. Samotné etapy vSak mohou ptedstavovat neuzaviené cykly, kdy dokonceni
urcité aktivity vede k nutnosti vratit se o krok zpét a provést analyzu, revizi ¢i novy navrh.
Neni mozné vSe pfedem naplanovat a navrhnout dfive, nez je idea realizovéana v prototypu.
Mnoho napadil a inovaci vznikd aZ v pribéhu vyvoje projektu. Cim intenzivngji se v
priabéhu projektu vyuziva uzivatelské testovani, tim Castéji diky zpétné vazbé k témto
Gipravam a iteracim dochazi. Zivotni cyklus tak asto neméa podobu uzavieného kruhu, ale
nekolika paralelnich kruhi bez zietelného ukonceni, 1ze o ném uvazovat jako o nikdy

zcela ukonceném procesu.

T. A. Powell' rozliSuje 3 procesni modely. Zakladni model vychazi ze softwarového

inZenyrstvi a nejCastéji se nazyva ,,vodopadovy model* (vySe zminéné etapy nasleduji

1 POWELL, Thomas A. Web Design — kompletni privodce (anglicky original 2002). Brno: Computer
Press, 2004, s. 97-119. ISBN 80-722-6949-6.



jedna za druhou az do konce a pokud se vyskytnou nepiedvidané zmény, mohou byt
zopakovany ptedchozi kroky). Nevyhodou tohoto modelu je pfedev§sim mald schopnost
pfedvidat a reagovat na nepldnované situace, proto Powell doporucuje spiSe model
,modifikovaného vodopadu®, kde se vénuje vice ¢asu pocateénim fazim projektu, jez se
n¢kolikrat zopakuji, nez se postoupi k prototypovani. Jako tfeti model nabizi tzv. ,,evolu¢ni
prototyp®, ktery do vyvoje vyznamné zapojuje uzivatelské testovani a zapracovavani

zpétné vazby do nové verze prototypu.

Soucasné piistupy se jednoznacné piiklanéji k poslednimu modelu evolu¢niho vyvoje s
co nejveétsim zapojenim uzivateli. VSudypfitomnd zména se stava zakladnim

predpokladem, ovliviiujicim designové mysleni i celkové fizeni projektii.

5.2 Soucasné pristupy

Jak uz bylo mnohokridt v tomto textu naznaceno, soucasné digitalni produkty se
vyznacuji vysokou komplexitou, vyvojové tymy jsou slozeny z odborniki mnoha
specializaci. Naptiklad na strankéch designerské a vyvojarské komunity MIX najdeme
seznam, ktery uvadi na dvé desitky specializaci (bez manazerskych roli).! Mimo skute¢né
velké spolecnosti a agentury, které si mohou dovolit odbornika na kazdé pozici, je
samoziejme realita spiSe takova, ze jeden pracovnik zastdva n€kolik roli. To pfesto nijak
nesnizuje potiebu mit viechny role a patiiéné aktivity zajistény. Re$eni se nabizi mimo jiné
v podob¢ tzv. scalable teams: tym pracujici na projektu se v riiznych fazich obménuje,

piibira odborniky na urcité ¢innosti, kteti poté, co tikol dokon¢i, tym opousti.

Pivodni vodopadovy model vyvoje digitalniho produktu je postupné dopliiovan o nové
dil¢i aktivity a postupy sméiujici k jeste vétSimu zacileni a budovéani co nejlepSiho
uzivatelského zazitku. Komplexitu soucasného pojeti design procesu piedstavuje napiiklad
stranka UX Checklist.”> Ani tento vycet vSak neni zcela uplny, poskytuje jeden z moznych
pohledii a ukazuje, na co vSechno klade soucasny UX design diiraz (v zdvorce doplnéno o

autorsky komentar):

1 Vycet roli: Project Manager, Account Manager, Creative director, Art Director, Engineering Manager,
Software Architect, Principal Graphic designer, Interaction Designer, Information Architect, Usability
Engineer, Media Producer, Graphic designer, Content Writer, Content Editor, Marketing Manager, Front-
end Developer, Interactive developer, Back-end Developer, SEO Specialist, Accesibility Test Engineer,
Test Engineer, Network Engineer, Server Administrator, Database Administrator, Client Business Owner,
Client Domain Expert. Mix.com [online], 2011 [cit. 2015-05-01]. Dostupné z:
http://web.archive.org/web/20110503 1803 56/http://visitmix.com/work/descry/awebsitenameddesire/

2 UX checklist [online], 2014 [cit. 2015-05-01]. Dostupné z: http://uxchecklist.github.io/



«  Prizkum (Research)
Analyza konkurencnich feSeni: jak podobny problém fesi ostatni? Analyza dat o
uzivatelich: co vSe o vime o jejich chovani v on-line prostfedi? Zpétna vazba od

uzivatelii: co uzivatelé fikaji? co potrebuji, jaké problémy tesi?

(Uzivatelsky vyzkum by nemé¢l zastinit neméné dileZitou oblast, kterou je znalost tzv.
domény: tedy napfi. v piipadé ndvrhu webu firmy je nutné poznat nejen jeji konkurenci, ale
1 odvétvi, ve kterém firma pilisobi, specifické trzni podminky, marketingové strategie, ...
Dilezity je také jisty vhled, odhad budoucnosti, jenz mize mit dopad na strategii a rozvoj
webu v budoucim cCase. Ze vSech téchto vstupii musi vyplynout stanoveni cilli a povahy

vysledného feseni, paklize nebyly stanoveny jiz diive).

« Plan
Uzivatelské ptibéhy: prace s ,,personami®, pfibehy a scénaie. User flows: plynulé
prochéazeni uZzivatele rozhranim na zaklad¢ vytvotenych scénarii. Red routes: piimé
cesty k cili, identifikace a eliminace moznych potizi s pouzitelnosti na téchto

klicovych trasach.

(Je otazkou, zda uzivatelské scénare maji predchazet navrh informacni architektury, jenz je
uveden az v dalsi odrazce. Vhodnym pfistupem muize byt postizeni zakladni architektury
celého systému v této fazi spolecné s uzivatelskymi scénaii, navrh konkrétnich obrazovek

pak jiz jako soucast dalSiho kroku.)

« Hledani / zkoumani (Explore)
Brainstorming a skicovani: generovani napadu, diskuse, vybér variant. Wireframe:
navrh struktury. Prototypovani: od ,Jlow fidelity* modeli k propracovanéjSim

prototyptim, na kterych Ize uzivatelsky testovat.

(Zastanci co nejvetsi miry testovani doporucuji zacit se ziskdvanim zpétné vazby co
nejdfive, tedy uz na Urovni ,,low-fi* prototypti. Je pravda, Ze takto ziskana zpétna vazba
nemusi byt dostatecné relevantni, zacit ale s testovanim az finalni verze navrhu neni

rozhodné¢ efektivni).

+ Sdélovani (Communicate)
IA: jak zorganizovat navigaci a obsah jednoduse a konzistentn€? Jazyk: jaky zvolit
ton, mod komunikace s uzivateli, aby co nejlépe vyjadioval firemni kulturu a
hodnotu nabizenych sluzeb? Pfistupnost: je obsah a vSechny funkce spolehlivé

dostupné a piistupné?



(Navrh A a otazky ohledné piistupnosti jsou pro kvalitni vysledek klicové a jejich feSeni
spada do vySe zminénych fazi. Tonalita komunikace by méla byt dana brand / corporate
identity manualem, zdaleka ne vZdy tomu tak ale je. Jedna se sice o zbytnou nadstavbu, ale

je ptidanou hodnotou, kterda mize vyznamné podtrhnout pozitivni uzivatelsky zazitek.)

+ Tvoreni (Create)
UI: od casti uzivatelského rozhrani k celému systému vizudlniho stylu (guidelines).
Gesta: zapracovani moznosti ovladani na dotykovych zafizenich. Responsivita:

zajisténi ,,cross device experience*.

(Vedle vizualniho designu je stejné¢ dualezitou soucasti této faze tvorba textového,
obrazového a multimedidlniho obsahu. Jediné ve vzajemném spolupiisobeni vSech téchto

prvklt miize vzniknout promysleny, funkéni a plisobivy celek.)

« Zpétna vazba (Give feedback)
Doba c¢ekani: jak rychlé je nacitani a vSechny procesy? Chyby: dikladna kontrola
funkénosti — co, kde ptesné chybuje? Dokoncené akce: okamzitd a jasnd zpétna

vazba uzivatelim o GspéSném provedeni akce.

(Zajisténi co nejrychlejsi odezvy, bezchybovost a stabilita systému jsou piredev§im
technologické problémy, miZzou mit ale dopad na design z hlediska optimalizace datové
velikosti navrZzenych vizudlnich prvkl. Z hlediska UXD je pak dilezity diraz na
poskytovani zpétné vazby na akce uzivatele napfi¢ celym systémem, tj. aby mél pocit, ze

ma vse neustale pod kontrolou.)

- Dokoncovani (Finalise)
Layout: dokonCovani vSech c¢asti vizudlni podoby layoutu. Pouziti ikon a obrazi:
testovani a upravy, zajiSténi co nejvétsi efektivity. Pismovy a barevny systém:

stanoveni kone¢né podoby hierarchie, finalizace guidelines.

(Velka teseni de€laji ty nejmensi detaily. V piipadé webovych stranek ¢i aplikaci se jedna
také o dopracovani stranek / screentl na nizSich trovnich, chybovych hlaSeni, vyhledavani

apod..)

« Pozitek (Delight)
Micro copy: peclivé ladéni textd, na kazdém sloveé zalezi. Micro interactions:
drobné detaily, které nasobi dojem. Transitions: pohyb neni jen dekorativni,

pomaha pochopeni funkcionality systému.



(Spatné, respektive odbyté texty jak v obsahu, tak na urovni rtznych hlasek, napovéd,
dialogovych oken apod. jsou castou slabinou. Vizudlni atraktivita by ale neméla
rozptylovat a jit proti pouZitelnosti a intuitivnimu zptisobu ovladani, naopak by je méla

jeste vice podporovat.)

- Analyza
Nastaveni kliCcovych vykonostnich parametrti (KPI): ¢eho chceme dosdhnout, jak to
zmétime? Planovani AB testu: plan testovani a roadmap vylepSovani. Testovani:
rizné techniky — dotaznik, sessions recording apod. testovani, pozorovani,

uprava... testovani, pozorovani, uprava...

(Tato odrazka se vymykd posloupnosti uvedené¢ho vyctu. Analyza jakoZto nastroj
interpretace zjisSténi ziskanych ze zpétné vazby by méla spolecné s testovanim prochazet
celym cyklem vyvoje digitalniho produktu.)

Zapojovani Siroké Skaly roli a ¢innosti umoziuje premyslet v rdmci projektu o SirSich
souvislostech, rtznych situacich, vzdjemném propojovani zdanlivé nespojitelného. To
mize generovat mnoho zajimavych napadi a inovaci, které pfesahuji piivodni zamér,

zadani projektu.

5.2.1 Design Thinking versus Agile Development

Pti vyvoji digitalnich sluzeb narazime na jeden zasadni problém, ktery spociva v jejich
neohranicenosti. Narozdil od fyzickych produktt, které dostanou v jisty moment
navrhovani a vyvoje finalni podobu, jdou do (velko)vyroby a nésledné se distribuuji na trh,
se digitalni sluzby daji diky své virtualni podstat¢ donekonecna rozvijet o dalsi inovace,
funkce, ,.features (v takovéto podobé je také vSichni zndme — populdrni a masové
pouzivané aplikace dnes mame na svych zafizenich nainstalovany ve verzi ¢islo 9, 10
apod.: stale je to jeden a tentyz produkt, pfi¢emz mezi jednotlivymi verzemi a meziverzemi
jsou nékdy minimalni a nékdy revoluéni zmény). Je tedy pomérné tézké stanovit, kdy uz je
digitalni produkt dokoncen a pfipraven pro distribuci k uzivatelim — vzdy je co zlepSovat a
inovovat, coz Ize donekonec¢na. NejcasteéjSim feSenim jsou proto praveé jednotlivé verze, u
nichz je snahou pfedem stanovit parametry urcujici miru jejich dokonceni (nové népady a
vylepseni se posouvaji do dalsi faze vyvoje, respektive pozdéjsich verzi).

Z hlediska trhu stoji proti sobé dva aspekty: dodédni digitdlniho produktu uzivatelim v

Cvwr

nakladll) proti mife rizika spocivajici v jeho dokoncenosti, dokonalosti. Nedotazeny,



chybovy produkt miize vyvolat tak Spatny dojem, ze jeho napravovani si vyzada obrovské
naklady, pfipadné¢ mu uzivatelé jiz nedaji druhou Sanci. Z tohoto diivodu je velmi obtizné
spravné vybalancovat miru ,,hotovosti* a uplnosti produktu viici ¢asu, kdy ma byt uveden

na trh, aby byl konkurenceschopny.

Soucasné pristupy pii vyvijeni digitdlnich produkti a sluZzeb mizeme principialné
rozdé€lit na dva proudy, pficemZ jeden vychazi vice z tradi¢niho, vodopadového modelu,
nejcastéji pravdépodobné znamy jako Design Thinking, druhy (ovSem neméné tradiéni,
nebot’ prvni tivahy pochazeji z roku 1970) je znam jako Agile development, nejnovéji také

jako Design Sprint (Google, 2010).

Za hlavni pifinos piistupu Design Thinking' 1ze povaZovat rozsifeni pojmu ,,design z
relativné Gizce vymezené Cinnosti navrhovani véci hmotné podstaty (konkrétni tvar vyrobku
¢i vizualni kompozice) na mnohem S$irs$i pojeti, jez povazuje za design také navrhovani
veéci nehmotné podstaty — chovani systému, riznych procest apod..

v

Toto rozsifeni pole pulsobnosti designu jako nastroje pro inovaci a zlepSovani
podminek pro lidsky Zivot a préci otevira nové piileZitosti a potvrzuje jiz nékolikrat
zminovanou komplexitu, bez niz dnes Spickové sluzby a produkty neobstoji. Zakladni
metoda navrhovani v ramci design thinking spoc¢iva v péti po sob¢ jdoucich fazich (opét
existuje vice piistupii, které se ale principialné shoduji): 1. objevovani (discovery), 2.
interpretace (interpretation), 3. vytvafeni napadd (ideation), 4. experimentovani
(experimentation), 5. evoluce (evolution). Jak je zfejmé, samotné generovani napadu (to,
co je nejblize samotné podstaté designu) je jen jednou z péti ¢asti celého procesu vyvoje.
Velky duraz je kladen na prizkum a pochopeni potieb uzivatele a celého kontextu, nékteré
pristupy prvotni fazi nazyvaji také vyrazem empatie, tedy vciténi. Druha faze znamena
interpretaci zjisténi, kterd nashromdzdil vyzkum, potazmo definici problému, ¢imz se do
jisté miry predurcuje nasledné hledéni népadii. Cely proces zavrSuje oveéfovani pomoci
prototypt a jejich testovani. Silnou strankou tohoto pfistupu se jevi byt systematicky, jasné
dany postup vedouci k zadoucimu, funkénimu vysledku (inovace, fizend zména).
Nevyhodou mtize byt pon¢kud zdlouhava cesta k tomuto vysledku. Tento deficit se snazi

eliminovat druhy pfistup, Agile Development.

1 ,,Design thinking can be described as a discipline that uses the designer’s sensibility and methods to
match people’s needs with what is technologically feasible and what a viable business strategy can
convert into customer value and market opportunity. “ Tim Brown, feditel IDEO
IDEO.com [online], 2008 [cit. 2016-07-31]. Dostupné z: https://designthinking.ideo.com/?p=49



Agile Development, Design Sprint nebo také LeanUX velmi jednoduSe feceno klade
diraz na hledani idei a jejich ovéfovani (uceni se), faze implementace a spusténi provozu
ustupuje do pozadi. Design sprint minimalizuje Cas projektové faze tim, Zze se nesnazi
ziskat co nejvice vstupnich informaci, ale jde cestou objevovani — iniciuje generovani
napadu a jejich rychlého ovérovani formou (i velmi elementdrnich) prototypt. Typicky je
casové omezeny prostor (5 dnil), ktery se intenzivnimu design sprintu vénuje. Tento proces
se priubézné opakuje, ¢imz se cestou dil¢ich (inkrementdlnich) zmén dochazi k plynulému

evoluénimu vyvoji.

Vysledkem agile pfistupu je Casto tzv. minimaln¢ funkéni produkt (MVP — minimum
viable product). Jak vyplyva z nazvu, jednd se o produkt, ktery pfinasi svému uzivateli
uspokojeni n¢jaké konkrétni potieby cestou zakladni, jednoduché funkcionality bez mnoha
ruznych doplitkovych funkci a voleb (dalsi z podobnych ptistupl je znadm jako KISS — keep
it simple, stupid). Vyhodou pro uZivatele je jednoduché ovladdani, z hlediska tvorby
a vCasné spusténi. Samoziejm¢ se predpokldda neustalé vylepSovani prostfednictvim
dil¢ich zmén. Ty jsou postupné zavadény spolecné s tim, jak se uzivatelé uci produkt /

sluzbu pouzivat.'

Kazdy pfistup ma samoziejmé své vyhody i nevyhody. Z logiky véci vyplyva, ze
pristup design thinking se vice uplatni tam, kde je na jedné stran€ klient se svymi
potfebami a pozadavky a na druhé strané¢ externi vyvojarsko / designersky tym hledajici
cesty k jejich efektivnimu naplnéni. Agile je vice typicky spiSe pro interni, dlouhodobé
pracujici tymy a start-upy, jdouci cestou kontinualniho vyvoje svych produkti. Jeden
pfistup zaroven nevylucuje druhy, jakousi syntézou se naptiklad jevi byt metoda Objective
Based Design agentury Digital Telepathy.? Kombinace obou pfistupti se zda byt jako
pomérné Casty model. V ramci vedeni celého projektu pievazuje pfistup design thinking,
pfi¢emz na feSeni jednotlivych konkrétnich ¢asti (typicky naptiklad objednavkovy formulat

apod.) se hodi vyuzit design sprint.

Ackoli kazdy tym pfistupuje k projektim svym jedinecnym zptisobem, daji se v zasad¢

vSechny postupy abstrahovat do tti zdkladnich typl ¢innosti designového procesu:

—_—

Design Sprint [online], 2015 [cit. 2016-07-31]. Dostupné z: http://www.gv.com/sprint/

2 Objective Based Design: A creative approach to solving any business challenge [online], 2015 [cit. 2016-
07-31]. Dostupné z: http://www.dtelepathy.com/blog/philosophy/objective-based-design-creative-
approach-to-solving-business-challenge



«  Vyzkum (Research)
« Navrh (Design)
«  Ovétovani (Validation)

Je otazkou, nakolik je nutné ¢i Zadouci zapojeni digitalniho designera do Cinnosti
netykajicich se bezprostfedné samotného navrhovani — tedy do vyzkumu a ovéfovani
navrhu. Zatimco v piipadé vyzkumu je zadouci, aby designer porozumél potfebam a
dokazal se vcitit do role uZivatele, v ptipadé uZivatelského testovani by nemél byt tim, kdo
provéfuje vlastni navrh (zaroven je ovSem velmi poucné testovani pozorovat). Kazda ze
zminénych ¢innosti ma opé€t svou vlastni metodiku a know-how, neni ale cilem této prace
oblasti uzivatelského vyzkumu a testovani podrobnéji rozebirat. Dalsi ¢ast textu se tedy
zabyva piistupy, které se piimo dotykaji samotného navrhovéani zejména uZivatelského
rozhrani a u nichz se lze domnivat, ze maji ¢i budou mit nejvetsi vliv na soucasnou a

budouci podobu webu a dalSich digitalnich produktii.

5.2.2 Mobile First

Velky dopad na podobu webu i uzivatelskych rozhrani za nékolik poslednich let m¢l
nastup mobilnich zafizeni a s nim spojena nutnost pfizpisobeni zobrazeni www stranek
mensim obrazovkdm tabletli a predevSim smartphont. Tak vznikl tzv. Responsive Web
Design (RWD): layout stranky se dynamicky pfizptsobuje velikosti obrazovky zatfizeni
tak, Ze obsah je stile dobfe Citelny, pfiCemz vizualni podoba stranky ziistdvd zachovana

(jednotlivé prvky méni svou velikost, pripadné umisténi).

Zména v koncipovani layoutu stranek a jejich vizudlni podoby vSak nebyla jedinym
pfinosem. S nutnosti komprimovat obsah sdéleni tak, aby byl inosny pro malé obrazovky,
doslo k vyraznému posunu v pfemysleni o tom, jak web jako médium funguje, jak jej lidé
pouzivaji. Piistup ,,Mobile First“, jak ndzev napovida, prioritizuje malad zafizeni a pfii
navrhovani pfemysli o tom, jaky obsah se realn¢ vejde na malou obrazovku tak, aby byl
nejen dobfe Citelny, ale 1 ovladatelny (tj. ¢im vice rozsahld navigace, tim hlife ovladatelna).
Jde tedy o co nejvétsi miru zjednoduseni, zaloZzenou na informacni hierarchii a dikladné
znalosti potieb uzivatele a odhad preferovanych cest (User Paths), kudy kam bude chtit
nejpravdépodobnéji prochazet. Design se tak soustiedi na vytvareni optimalni, plynulé —

hladké prochazeni celym webem (User Flow) bez zbytecnych slepych uli¢ek a odbocek.



Mobile First predpoklada, ze dobte vyfeSeny design pro mald rozhrani se pak snadno

adaptuje na jakykoli vEétsi rozmér obrazovky.

Myslenku responzivniho designu déle rozviji tzv. Adaptive Design, ktery je jakousi
pokrocilejsi verzi RWD. Vice rozliSuje jednotlivé velikosti zobrazovacich zatizeni a podle
toho urcuje, ktery obsah a funk¢nost (¢i ¢asti UI) budou zobrazeny (v ptipadé RWD se na
vSech zatizenich zobrazuji vSechny prvky, pouze se v ptipad¢ potieby transformuji do jiné
podoby). Tento piistup vSak klade jest¢ vétsi diiraz na vyzkum i uzivatelské testovani. Jeho
pouziti je tedy dle mého nézoru potieba zvazovat vzdy podle cilti, podminek a celkového

kontextu konkrétniho projektu.

Velmi dilezity faktor, ktery od nastupu mobilnich zatizeni s dotykovymi obrazovkami
také ovliviiuje design Ul, je ovladani gesty. Zatimco v piipad¢ ovladani mysSi designeti
nebyli pfili§ nuceni pfemyslet o ergonomii, veskera zafizeni uchopitelnd a ovladatelna
rukou musi byt primarné ergonomickd. Samostatnou kapitolou je mnozstvi moZnosti —
ptikazii, jez nabizi ovladani pomoci gest. Z hlediska webového designu je velmi dulezité
navrhovat vSechny prvky ovladaciho rozhrani tak, aby byly pouzitelné jak pii ovladani
mysi, tak pomoci dotyku, tj. zajiSténi zpétné vazby pomoci animace, nepouzivani hover

efektu (vizudlni zména prvku po najeti mysi) pro dulezité akce apod..

Ve své praxi autor prace pristup Mobile First nepouziva zcela disledné. Domniva se,
ze design stranek, ktery je koncipovan tzv. zdola a nésledné adaptovan pro vétsi obrazovky,
pusobi Casto na vétSich zatizenich ponékud Sablonovité, neptesvédCive (podobné jako v
piipadé neresponzivniho webu pii zobrazeni na smatphonu). Pfi navrhovani architektury
celého fesSeni (rozvrh struktury stranek) je velmi uzite¢né Cerpat z vySe popsanych principt,
navrh wireframe jednotlivych stranek vSak koncipovat paralelng: zacit rozvrhem pro velké
obrazovky, ktery se nasledné¢ ovéfuje v mensich zatizenich (teprve postupné se ukazuje,
kolik breakpointii — zmén layoutu v souvislosti se zménou velikosti obrazovky — si design
rozhrani vyzada). V ptipad¢ potieby ovlivni feSeni problému na nejmensi obrazovce zpétné
rozvrh nejvétsiho breakpointu (ptfipadné zvazit pouziti principti Adaptive Designu). Tento
ptistup umoziuje vytvaiet plnohodnotna feSeni layoutu pro vSechna zafizeni soucasnosti:

od velkych monitori pies tablety az po smartphony.'

1 Mads Soegaard, Adaptive vs. Responsive Design [online], 2017 [cit. 2017-03-10]. Dostupné z:
https://www.interaction-design.org/literature/article/adaptive-vs-responsive-design



5.2.3 Content First

S nastupem on-line publikacnich systémti (CMS) se web stal médiem pro snadné a
rychlé publikovéani. To vede designery k praxi navrhovat flexibilni a univerzalni layouty
stranek, pfipravené unést téméi jakykoli obsah (zaroven dochdzi k technologickému
oddéleni obsahu od samotného layoutu, jenZ byl v po€atcich webu pevné svazan v jednom
koédu). Design se tak do jisté miry oddéluje od konkrétniho sdéleni, na kvalitu obsahu
prestava byt kladen duraz (tzv. Design Approach). Zékaznik — provozovatel webu —
dostdvda od web developera formalné vyttibeny, ale prazdny nastroj, ktery vétSinou
nedokaze vlastnimi silami spravné naplnit a pouzivat. To vede k dohadovani mezi
zakaznikem a dodavatelem o mife dokonceni a piedani dila, z pohledu uzivatele se pak
jednd o nepiesvédCivy a nefunkcni vysledek (nedostatek nebo pfemira obsahu). Silna
stranka — snadné publikovani aktualnich informaci — se tak obraci proti sobé a stdva se

slabinou digitalniho média.

Reakei na toto poznani je navrat k dulezitosti textového (piipadné obrazového) sdéleni
a jeho provazanosti s formou, vizualnimi prostfedky i chovanim (interaktivitou) celého UL
Content First tedy znamena navrhovani zalozené na promysleném sdéleni. Vychodiskem
feSeni se tak (vedle vyzkumu a analyz) stavaji konkrétni texty, obsahy, jez urcuji vyslednou
formu, layout, vizualni design. V praxi to znamena vytvofeni webu vcetné textového a
obrazového obsahu minimalné pro tzv. prvni troven (tj. nejvyssi troven stranek v ramci
dané struktury). Tim se digitalni design ¢astecné vraci k povaze tiSténych médii. Z logiky
véci pak mize byt nevyhodou svazanéjsi, méné flexibilni struktura a forma layoutu UL To
klade velké naroky na tivodni analyzy a kvalitu navrzenych text. Také dlouhodoby provoz
predpoklada intenzivnéjsi spravu a udrzbu, pracnéjsi prebudovavani designu nez v piipade
univerzalniho layoutu. Tyto nevyhody by vSak mély byt pfevazeny uzitkem v podobé

kladného uzivatelského zazitku a efektivity, plnéni cili webu.'

5.2.4 Anticipatory Design

Ptili§ mnoho informaci a voleb, jimiZ jsme v digitalnich médiich zavaleni, se snaZi
eliminovat Anticipatory Design (AD). Hlavni mySlenka spociva ve zjednoduSeni voleb a
ovladani diky pfedjimani toho, co se chysta uzivatel udé€lat, jaké informace ¢i typ obsahu

oceni. Web / aplikace predklada uzivateli personalizované, relevantni funkce a obsah, ¢imz

1 Andy Fitzgerald, Content-First Prototyping [online], 2016 [cit. 2016-10-28].
Dostupné z: https://www.smashingmagazine.com/2016/05/content-first-prototyping
Visnja Zeljeznjak, "Content First" Approach to Website Development [online], 2014 [cit. 2016-10-28].
Dostupné z: https://www.simpfinity.com/blog/content-first/



zvySuje komfort a snizuje stres z mnoha voleb a pietizeni informacemi. Mezi prvni,
typickou aplikaci AD patii vyuziti technologie geolokace (napf. pfi spuSténi mapy se
zobrazi misto, kde se pravé nachazime). Bez tzv.,naseptdvace™ uz si tézko dokézeme
predstavit kvalitni fulltextovy vyhledavaci formulaf. Mnoho podobnych, casto velmi
nendpadnych akci / chovani interface uz si ani nevSimneme, protoze je povazujeme za

zcela ptirozené.

Intenzivné vyuzivaji anticipatory design v soucasnosti zejména sofistikované produkty
jako napt. Google Now, ktery vyhodnocuje relevanci na zaklad¢é znalosti uzivatele (jeho
chovani pii hledani informaci na internetu, sbér dat z profilu socialnich siti), ¢imz otevira
problematické otazky hranic soukromi jednotlivce. Nastroje personalizace (napf.
uzivatelskd nastaveni riznych preferenci) vSak nemusi byt vzdy nutné otazkou
technologické néro¢nosti. Principy anticipatory designu tak oteviraji nové moznosti

zvySovani uzivatelského komfortu a pozitivniho zazitku.

5.3 Metody navrhovani

Pii navrhovani interaktivnich digitdlnich produkti narazime na néckolik obtizi.
Vzhledem ke své nelinedrni podstaté (tj. neexistuje jedind piimé cesta jako naptiklad u
knihy od prvni po posledni stranu) je nutné na samém zaCatku navrhovani disledné
promyslet celkovou strukturu obsahu a funkci — ¢im rozsahlejsi projekt, tim je spravné
navrzend architektura nezbytnéjsi, jelikoz ma zasadni vliv na pouzitelnost a dobrou
uzivatelskou zkuSenost. V soucasné dob¢ jiz neni pfedstavitelné, Ze by se navrhovala
vizualni podoba interface, aniz by byla definovana alespon zdkladni architektura celého
feSeni.

Druhym problémem je postizeni chovani systému od celku az po jednotlivé detailni
mikroakce a animace. Jestlize strukturu mizeme chépat jako kosti, pak interaktivita dava
celému systému svaly, diky kterym se uvadi do pohybu, aby mohl vykonévat rizné akce (a
pokud bychom pokracovali v této analogii, vizualni design pak mizeme chapat jako kuzi,
vnéjSi vsrtvu obalujici kostru a svaly). Teprve spojeni informacni architektury a
interakéniho designu vytvaii fungujici celek. Vizualizovat chovani systému lze pomoci
ruznych diagramii a scénaili, staticky obraz ale nikdy (ani pfi nejlepsi predstavivosti a
zkuSenostech) nedokéze odhalit a provefit vSechny situace, které navrzena interaktivita

poskytne. Z tohoto diivodu je nutné co nejdiive zacit s prototypovanim, které jediné dokaze



simulovat realitu, objevit problémy, korigovat chovani dil¢ich detailti ¢i funkcnich celki

systému a priblizit se tak vyslednému feseni.

V neposledni fad€ je potieba se vyrovnat s dynamikou layoutu, tedy proménlivou
velikosti zafizeni, na kterych se mize digitalni produkt zobrazovat (od velkych obrazovek
po smatphony ¢i chytré hodinky). I zde mtze byt staticky navrh rozlozeni vSech prvkl na
obrazovce a nasledné vizudlni design rozhrani pouze voditkem pro vytvafeni finalniho
feSeni realizovaného v kodu. I zde plati, ze prototypovani ovéfuje navrh a jeho

bezproblémovou adaptaci na jakoukoli velikost zatizeni.

Nasledujici prehled zkouma rizné pristupy a nastroje k navrhovani struktury
digitdlniho produktu i vizudlni podobu jeho interface, nabizi srovnani vyhod a nevyhod

jednotlivych metod.

5.3.1 Neprototypovaci nastroje

vvvvvv

podobé textového vyctu polozek menu ¢i jednoduchy diagram stromové struktury hlavni
urovné a jejich podirovni. Pro prvotni ivahy a diskusi takovyto néstroj postaci, vyhodou
je, ze je naprosto srozumitelny téméi komukoli. Jen malokdy vSak s takto elementarnim
nacrtem vystaCime pifi dalSich krocich v ramci navrhovéani. Sofistikovanéjsi
neprototypovaci nastroje uzce souviseji s uzivatelskym vyzkumem, proto jsou zde zminény
jen okrajoveé. Jednd se o vytvareni tzv. Person (tj. profilu typického zastupce cilové
skupiny) a Customer Journeys (predpokladanych cest, kudy se uzivatel bude mit tendenci
pohybovat), Experience Maps apod.. Digitalni designer by mél tyto dulezité vstupy
zahrnout do hledani feSeni, jejich zpracovani by vSak méli mit primarn€é na starosti

odbornici, kteti se na uzivatelsky vyzkum specializuji.

Pii navrhovani celkové informacni architektury se stale vice klade diraz na plynulé
prochazeni uzivatele celym systémem (User Flow). Pro vizualizaci scénafi se nejcastéji
pouziva diagram zobrazujici vzajemné provazané jednotlivé obrazovky a pohyb uzivatele z
jedné do druhé. Dulezité je postihnuti vS§ech moznych akei (tj. tam, kde uzivatel voli z vice
moznosti). Vizualizaci moznych scéndit mizeme odhalit chyby v logice chovani celého
systtmu a predevSim optimalizovat trasy tak, aby nedochazelo ke zbytecnému
prodluzovani cesty. Podobné na trovni kazdé konkrétni stranky — tedy v dal§i fazi

navrhovani, kdy vzniké wireframe jednotlivych Sablon — je Zddouci zaméfit se na plynuly



prachod (tzv. Site Flow) v ramci dané stranky (pfipadn¢ az na Groven obrazovky) a zddouci

akce, jez zapadaji do celkového flow.

5.3.2 Low-Fidelity Prototyping

Rucni skica uzivatelského rozhrani na papiie pfedstavuje nejjednodussi a nejrychlejsi
zpusob navrhovani. Diky flexibilit¢ a snadnosti vytvafeni se pouzivd na zaCatku
navrhovani, zejména pro rychlé vypracovani vice variant feSeni. Efektivné odhaluje
zakladni problémy a chyby. Cilem rychlého prototypovani je spiSe ujasiiovani zakladniho
konceptu nez jeho detailni rozpracovani. Nékdo jej dokonce pouziva i na tzv. AB testovani
(n€kolika testovanym osobam se predlozi dvé varianty feSeni konkrétni obrazovky — A / B

— a zjistuje se, na kterou variantu uzivatelé lépe reaguji).

Hlavni nevyhodou je velmi hruba a orienta¢ni vizualita, rukou nacrtnuté prvky
neodpovidaji skutecnosti a mohou byt zavadéjici, zkreslujici. To mulze vést pravé pfi
testovani k nespravnym zavérim. Zastanci uZivatelského testovani vSak prosazuji nazor, zZe
lepsi jakakoli zpétna vazba nez zadna. Low-Fi Prototyping se hodi pro postihnuti zakladni

architektury, jeho pouziti pro testovani ¢i prezentaci navrhu klientovi je diskutabilni.

Cilem elementarniho prototypu v této fazi navrhovani by mélo byt také nalezeni
odpovédi na otdzku, jaky koncept bude nejlépe odpovidat zamérim a cilim projektu.
JednoduSe feceno o jaky typ digitdlniho produktu se bude jednat: jaky diraz bude
jednotlivé kladen na vySe zminéné 4 kvality: technologie, obsah, forma a strategie. Toto

vyjasnéni je pro dal§i sméfovani projektu pomérné urcujici.

5.3.3 Middle-Fidelity (Wireframe)

DokaZze mnohem piesnéji postihnout dilezity aspekt — vizudlni hierarchii a logiku vSech
prvkd, které jsou pro intuitivni ovladani zasadni. Takto vizualizovana struktura je uz pro

uzivatelské testovani velmi relevantni.

Existuje mnoho editori i on-line néstrojii na vytvareni strukturdlnich modelti. Lze
kreslit pomoci grafickych editorti a nasledné ve formatu PDF vytvorit hypertextové odkazy
a tim simulovat realné chovani Ul. Soucasné webové sluzby nabizi on-line WYSIWYG
editory, ve kterych lze dosahnout také velmi dobrych vysledkli. Vyhodou vSech téchto
feSeni je snadné sdileni a moznost vzdalené spoluprace (v nékterych lze dokonce ziskavat

zpétnou vazbu z testovani).



Lisi se nazory, nakolik exaktné¢ ma takovyto wireframe postihovat vzajemné pomeéry
velikosti jednotlivych prvkl rozloZzenych na plose obrazovky. Nevyhodou exaktniho
rozvrhu mize byt pfili§ svazujici struktura pro vizudlniho designera, ktery ma na takto

definovany rozvrh navrhnout finalni grafickou podobu stranek.

Vyhodou draténého modelu je, Ze zaroven ovétuje, kolik mista jaké prvky budou
potiebovat a zda je vysledné feSeni ergonomicky spravné. Hodi se tedy zejména pro
rozséahlejsi, komplexni webové aplikace. Obecné nevyhodou digitalniho wireframe oproti
papirové skice je vetsi pracnost a nizsi flexibilita. To se projevi zejména tehdy, kdy je
potteba do wireframe zapracovavat fadu zmén. Exaktni wireframe je dobrym podkladem

pro technickou realizaci, kterd zejména u komplexnéjsich projekti bez n€j neni mozna.

5.3.4 High-Fidelity Prototyping

Tento pfistup znamena vytvafeni prototypti blizicich se redlnému vysledku a jeho
zobrazeni piimo v prohliZze¢i (prohlize¢ zde muze byt zaroven néstrojem, ktery slouzi k
navrhovani). Kromé celkové architektury obsahuje takovyto prototyp také vizualni podobu
Ul, mize nabidnout detailn¢ rozpracované interakce a mikroakce, v redlném case testovat
responzivitu apod. Pro designera je takovéto prototypovani velmi silnym nastrojem — ¢im

r~r

vice se blizi realité, tim u€inné&j$i mize navrhovani byt.

Z hlediska testovani uzivateltl Hi-Fi prototyp piinasi pfesnou zpétnou vazbu. Zaroven
se vSak testované osoby mohou pfili§ soustiedit na detaily a opominout vyssi kvality jako
celkovy koncept, vizudlni feSeni ¢i plynulost prochdzeni. Podobné riziko zde hrozi i
designérovi. Ten mize byt ptili§ spokojen se svym navrhem bliZicim se realité, pficemz
navrhované feSeni mize byt zalozeno na nespravném pojeti nebo architektute, piipadné
malo origindlnim designu. Z téchto divodi nemlZzeme ani tuto metodu povaZovat za
nejlepsi moznou. Nevyhodou tohoto piistupu je také nejvetsi pracnost a nutnost ovladnuti

dovednosti vytvaret takto pokrocilé prototypy.

Nevyhody spojené s pracnosti a nutnosti ovladat koédovani a programovaci jazyky se
snazi odstranit nové nastroje vyvinuté cilené pro navrhovani interaktivnich UI, které v
poslednich letech ovladly trh (napt. Sketch, ¢i webové sluzby jako InVision, MarvelApp
apod.)' a zaCinaji silné konkurovat produktim spole¢nosti Adobe, jez méla donedavna v
designérské komunité dominantni postaveni (jeji grafické editory jsou ale piivodné urceny

zejména pro tiskovou produkei a multimedia). Také tato spole¢nost vSak aktualné pirichéazi

1  www.invision.com, www.marvelapp.com, www.uxpin.com a fada dal§ich



s novym, dlouho vyvijenym komplexnim nastrojem pro navrhovani interaktivnich
digitalnich produktii s ndzvem Experience Design. Da se tedy ocekdvat, Ze navrhovani v
roving Hi-Fi prototypt se v blizké dobé stane béZznou zaleZitosti. Nezbyva nez doufat, ze
dokonalejsi nastroje nepovedou ke =zintenzivnéni produkce Sablonovitych, snadno
zaménitelnych realizaci, ale naopak podniti kreativitu tviircti a jejich odvahu vytvaret
inovativni a originalni fesent.

Vyse uvedeny vycet metod navrhovani predstavuje Sirokou skalu moznosti, jez ma dnes
digitalni designer k dispozici. Z jejich srovnani vyplyva, ze kazdy pfistup ma své misto a
uplatni se v riznych fazich navrhovani architektury, ale 1 vizudlniho feSeni Ul. Jako
nejvhodnéjsi se tedy jevi vyuZzivani potencidlu kazdé metody v pfisluSné etapé projektu s

védomim moznych omezeni a rizik, které ta ktera metoda s sebou nese.

5.4 Digitalni designer

Design jako kreativni disciplina prosel za jedno stoleti své existence obrovskym
vyvojem. V soucasnosti predstavuje nespocetnou komunitu odbornikd — designerti i
teoretikii, disponuje velkym znalostnim 1 zkuSenostnim zidzemim, stal se vSeobecné
znamym a piijimanym (aZ naduZivanym) pojmem, ktery zna téméf kazdy.
Designové orientované firmy patii mezi nejlépe prosperujici spolecnosti, jez diky svym
inovacim urcuji podobu mnoha véci, se kterymi se denodenné setkdvame. S néastupem
redlnych aplikaci umélé inteligence a postupujici robotizaci se o designu mluvi jako o
jedné z kreativnich profesi, jez ma velkou budoucnost, protoze zde lidsky potencial

narozdil od jinych ¢innosti stroje snadno nenahradi.

V této situaci se tedy etabluje digitalni design jako nové disciplina, ktera tézi velké
mnozstvi znalosti z pfedchozi historie designu, m& mnoho spole¢ného s grafickym i
produktovym designem, zaroven vSak pfichazi s vlastnimi pravidly a principy, jez
vyplyvaji z podstaty nového, digitalniho média. Podobné jako se celd oblast designu
otevira a propojuje vice a vice s dalsSimi obory (sociologie, ekologie apod.), digitalni design
je od samého zacatku vysoce interdisciplinarni. Potfeba zkouméni novych oblasti, jez
pfindsi digitdlni médium, iniciuje vznik novych specializaci, ¢asto na pomezi riznych
obori (jako napt. User Research, kde se jednd o prinik marketingu a designového

mysleni). Rada roli a Cinnosti je vzajemné natolik provadzana, Ze v jejich vymezeni a



pojmenovani jest¢ stale panuje jisty chaos, charakteristicky pro pocateéni faze vzniku

&ehokoli nového.!

Multioborovd povaha digitadlniho designu vyZaduje od designera kromé kreativnich
vloh i dalsi tzv. mékké dovednosti (Soft Skills), jako je komunikace, spoluprace, prezentace
a argumentace, empatie apod.. Jak bylo v tomto textu mnohokrat zminéno, vyvoj a
vytvareni digitalnich produktii a sluzeb je vysoce kolektivni €innosti, ve které je nutna
kvalitni spoluprace vSech cClenti tymu. Rychlost vyvoje ve vSech odvétvich klade na
kreativni tymy dal$i naroky, jako je nutnost sledovani trendti v jednotlivych oblastech a
schopnost adaptace na tyto zmény. Nejedna se jen o schopnost efektivni aplikace
kompetenéni pyramidy (znalost > pochopeni > ovladnuti, dovednost) pfi vyvoji novych
produktl, ale i osvojovani si novych metod a ndstroji v ramci procesu navrhovani.
Designer by m¢l byt tim, kdo dba na kvalitu design procesu a kdo iniciuje zmény a
inovace.” Za timto Gc¢elem vSak musi byt také ¢asto trpélivym privodcem, ktery dokaze

presvédcit vSechny zainteresované strany o hodnoté designu a nérocich, jez si zada.

Snad v Zadné jiné oblasti navrhovdni neni vztah mezi designerem, klientem a
konecnym uzivatelem tak intenzivni a dynamicky, jako v ptipad€ vyvoje a provozovani
digitalniho produktu / sluzby. To je dano odezvou uzivateli v redlném case a nehmotnou,
virtudlni povahou digitdlniho média, jez umoziiuje na zpétnou vazbu okamzité reagovat
odpovidajici zménou. Velky diraz, ktery je kladen na uzivatele (UX design) by nemél
zastinit dulezitost vztahu mezi designerem (respektive vyvojovym tymem) a zdkaznikem.
Navrhovani www stranek ¢i aplikace je ze své podstaty vyvojovym projektem, u kterého
neni znam jasny konkrétni vysledek. Zakaznik by tedy mél byt od zacatku do konce
projektu aktivné zapojen do jeho feSeni (uz vzhledem k faktu, ze vysledek projektu bude
nasledné provozovat). Tedy ne pouze v roli kontrolni ¢i oponentni, ale jako spoluaktér
designového procesu. Je dulezité budovat dlouhodoby vztah zalozeny na duvére a oteviené
komunikaci, umoziujici davat a pfijimat relevantni zpétnou vazbu. Kazd4 strana rozumi
svému oboru / domén¢ a v z4jmu kvalitniho vysledku by méla zprostfedkovat svou znalost
strané druhé (pfistup, ktery diisledné vtahuje klienta do designového procesu, se nazyva

Client Experience Design).’

1 Diodgenes Brito, Identity Crisis: Designer Job Titles [online], 2014 [cit. 2016-12-30]. Dostupné z:
https://medium.com/user-experience-design-1/identity-crisis-designer-job-titles-1ac086¢796de
Product Design Report [online], 2014 [cit. 2016-12-30].

Dostupné z: https://www.invisionapp.com/product-design-industry-report-2016

2 What Soft Skills Does a UX Designer Need? [online], 2016 [cit. 2016-07-31]. Dostupné z:

https://www.interaction-design.org/ux-daily/438/what-soft-skills-does-a-ux-designer-need



Pokud jsme si definovali urcité naroky na profesi designera digitalnich médii, jaka je
tedy jeho role v celém procesu navrhovani a vyvoje? Odpovéd’ spociva do velké miry v
osobnich preferencich kazdého, kdo se v této oblasti chce realizovat a prosadit. Neni to
vSak jen véc osobni volby, podstanou roli hraje také vliv vnéjSich okolnosti, tedy pracovni

ptilezitosti ¢i konstelace ¢lend tymu a jeho vedeni.

Specialista rozumi do hloubky nékterému z aspekta digitdlniho designu a uplatni se
tedy napf. jako informacni architekt, interakéni designer, vizualni designer, front-end
developer apod.. Jeho silnou strdnkou by mélo byt zaméfeni na danou oblast zdjmu,
schopnost sledovat, vyhodnocovat a aplikovat inovativni poznatky. Zaroven by mél mit
ptehled o nédvaznostech své specializace na dalSi odbornosti a c¢innosti. Potencidlni
slabinou uzeji vymezené role v ramci tymu mtiZze byt tendence uzavieni se ve své profesni,
odborné bubliné, jez brani hledani a objevovani skute¢né komplexnich a inovativnich
reSenti.

Opakem specializace je systémova integrace propojujici vSechny profese a zastresujici
cely proces navrhovani, realizace a provozovani digitdlniho produktu (v posledni dob¢ se
zacina operovat s pojmem Product Designer, ktery v sob¢ vySe zminénou charakteristiku v
zasadé obsahuje). Dalo by se namitnout, ze tato role nalezi projektovému manazerovi, ten
je vSak Casto zaméfen primarné na hliddni termint, rozpoctu a efektivni vytizeni zdroji. Z
hlediska narokii na pozitivni uzivatelsky zazitek je pfitom dosazeni synergie vSech
pozadavk (technologie, obsah, forma, strategie) naprosto kli¢ové. Ukolem této role je tedy
zajiSténi facilitace tak, aby dochéazelo k vzdjemnému ovliviiovani nejriiznéjSich vstupl pii

védomi sméfovani k jednomu komplexnimu celku.

Vymezeni roli vSak nelze generalizovat a stanovovat pro né piesna pravidla. Neni
vylouceno, ze jeden Clovék miize obsahnout vice specializaci, nebo dokaze vedle své
odbornosti zastdvat i roli onoho systémového integratora. Pro kazdy tym slozeny z
konkrétnich lidi je potieba hledat optimalni mix kompetenci, c¢innosti a co

nejefektivnéjSich zplisobi, jak dosdhnout vynikajiciho vysledku.

3 Paul Boag, Designing With Your Clients [online], 2014 [cit. 2016-07-31]. Dostupné z:
https://www.smashingmagazine.com/2014/12/designing-with-your-clients/
Marko Dugonji¢, Client Experience Design [online], 2016 [cit. 2016-07-31]. Dostupné z:
https://www.smashingmagazine.com/2016/06/client-experience-design/


https://www.smashingmagazine.com/2016/06/client-experience-design/
https://www.smashingmagazine.com/2014/12/designing-with-your-clients/

At uz se vsak ocitame v jakékoli roli, jako designeii jsme spoluzodpovédni za produkty
a sluzby, jez davame lidem ke kazdodennimu pouZzivani. M¢li bychom si byt védomi faktu,
Ze naSe vytvory pisobi a ovliviiuji naSe okoli a méli bychom usilovat o to, aby tento vliv

byl co nejvice pozitivni.'

1 ,,Mame omezené zdroje, at jiz prirodni, financni, nebo kognitivni. Nepvispivejme k tomu, aby s nimi lidé
hloupé plytvali. “ Mike Monteiro, Design is a job [online], 2015 [cit. 2016-05-01]. Dostupné z:
https://medium.com/@monteiro/what-is-a-designer-94ac32{f92d0



6 ZAVER

Cilem této prace bylo ptedev§im potvrzeni teze, Ze digitalni design je zcela novym
kreativnim oborem, ktery je v mnoha ohledech specificky, piinaSejici nové naroky a
pozadavky. Autor vé&fi, Ze pfedstaveni SirSitho kontextu, jednotlivych disciplin a
nejruznéjSich aspekti digitdlniho designu povede k lepSimu pochopeni tohoto oboru i
povahy digitdlniho média jako takového. Dokazuje, Ze narozdil od piedchozich médii se
neda typicky digitalni produkt nikdy povazovat za zcela dokonceny. Naopak: existuje v
Case a podléha permanentni zméné. Zatimco distribuci vytisknutého propagacniho
materidlu se jeho ptib&éh uzavira, v ptipad¢ digitadlniho média se buduje nastroj, ktery je
uren k aktivhimu pouzivani. Tento ndstroj je schopen analyzovat svoji vykonnost a
pfedevsim je z podstaty véci stvofen k neustalému vylepSovani téméf v redlném case. Kdo
nepochopi, ze digitalni nastroje jsou urceny k aktivnimu pouZzivédni, zstava mentalné u
tiSténych médii a plytva zbytecn& svymi zdroji. Fakt permanentni zmény — vyviji se nejen
technologie, ale 1 nase chovani, znalosti a dovednosti, pravidla a jejich uplathovani — vSak

nestaci jen pochopit, je potieba jej pfijmout a ptizptsobit tomu své postoje a konani.

Neméné dilezitym cilem této prace bylo také definovani odpovidajiciho procesu
vyvoje digitdlnich produkti a reSerSe soucasnych pristupd. VeEtsi vhled do této
problematiky by m¢l pomoci designeriim a vyvojafim pii navrhovani efektivnich feSeni 1
jejich prosazovani. Podrobnéjsi znalost procesu vyvoje a tvorby digitadlnich produktl je
vSak klicova zejména pro jejich vlastniky a provozovatele. Oboustrannd znalost procesu
zarucuje veétsi pochopeni, lepsi soucinnost a v koneéném disledku efektivnéjsi spolupraci.
Nebylo mozné v ramci této prace postihnout vSechny soucasné piistupy vycerpavajicim
zpusobem, piindsi vSak ptehled téch nejvice pouzivanych ¢i v soucasnosti nejvice

diskutovanych.

Ttetim cilem prace bylo definovat roli designera v celém procesu vyvoje digitdlniho
produktu. Tento cil byl patrné nejhtife splnitelny vzhledem k faktu, kolik riznych nazort a
osobnich preferenci v diskusi na toto téma zaznivd. Od pohledd preferujicich uzkou
specializaci az po ,.holistické™ pojeti designera, ktery svou vizi realizuje prostiednictvim
ostatnich ¢lenti tymu. Toto téma tedy zastava 1 nadale do velké miry oteviené. Z kontextu
vSak jasné vyplyva, v jakych oblastech a fazich projektu je designerova doména. Piehled
nastrojl, které pomahaji pii navrhovani feSeni, pak davd pomérné piesnou predstavu o

samotném kreativnim procesu v ramci digitalniho designu.



7 PROJEKTY

Projekty realizované v letech 2011 — 2016 (respektive projekty, na kterych jsem mél
moznost spolupracovat) tvoii druhou, praktickou ¢ast mé prace. Na vybranych projektech
popisuji nejen konkrétni problémy a feseni, ale snazim se postihout $irsi souvislosti a vyvoj
v dané oblasti. Na jednotlivych ptikladech zprostfedkovdvam poznatky a zkuSenosti
ziskané nejen z téchto projektl, ale 1 v ramci akademickych zadani s cilem dolozit riizna
tvrzeni, kterd uvadim v textu teoretické Casti. Tedy zejména to, jak riznymi zpisoby
ovliviiuje akce (uzivatele i systému) design a celkové feSeni digitdlniho produktu / sluzby,

jak se vSe rychle proméiuje v Case a je nutné na tento vyvoj neustale reagovat.

Z mnoha realizovanych projekti jsem vybral né€kolik ptfipadd, které diky svému
rozsahu nabizi fadu zajimavych poznatkii. Pfes veskerou snahu podrobné popsat okolnosti
vzniku, vyvoj 1 vysledné feSeni zlstdvdm u sdéleni zékladnich, nejpodstatnéjSich
skutecnosti. Neni redlné pouze slovnim popisem postihnout vSechny detaily (zejména z
hlediska interaktivity), které vSak v mnohém vytvaii rozhodujici dojem. Pro piesnéjsi
pfedstavu je proto nutné konfrontovat textovy popis s redlnym vysledkem on-line (v
pfipadé starSich verzi prostfednictvim www.archive.org). Je mozné nebo spiSe velmi
pravdépodobné, Ze nez bude tento text definitivné dokonéen a publikovan, nékteré Casti
feSeni ptfedstavenych projektii budou opét minulosti a jejich aktualni podoba jiz nebude

odpovidat zde uvedenému popisu.


http://www.archive.org/

7.1 Turisticky privodce

N¢kolik generaci turistickych portalt dobte ilustruje vyvoj, kterym web prosel od svych
pocatkli po soucCasnost. Nize popsana feSeni predstavuji projekty realizované spolecnosti
DAT, na kterych jsem se od pocatku podilel (v prib¢hu 15ti let vznikla fada turistickych
portalt, zejména pro moravské regiony, Zlinsky a Olomoucky kraj). Jedna se o internetové
turistické pritvodce, jez jsou provozovany neziskovymi organizacemi vét§inou ziizovanymi
krajskymi ¢i obecnimi samospravami za ucelem podpory cestovniho ruchu v daném

regionu.

Prvni verze portalu www.slovacko.cz (rok 2000) byla budovéana priméarné€ jako on-
line katalog turistickych cild, sluzeb a akci s moznosti fulltextového vyhledavani. Jednalo
se tedy o pomérné strohy vycet velkého poctu polozek, kdy kazdy zdznam v katalogu
nabizel detailni informaci (popis, kontaktni udaje, provozni dobu apod.) a castecné
kontextové propojeni informaci (napt. zobrazovani katalogovych objekt dle lokalizace).
Portal dale obsahoval on-line mapu se zdkladnimi funkcemi (posun, zoom), jez se vSak se
soucasnymi moznostmi on-line map nedaji srovnavat. Obsah portalu dopliiovaly pomérné
rozséhlé mistopisné texty pfevzaté z raznych tiSténych materiald a databaze regionalnich
osobnosti.

Tato koncepce vyjadfovala nadSeni z moznosti zprostiedkovat na jednom misté velké
mnozstvi uzitenych informaci o dané lokalité, ktreré byly diive dostupné jen ¢aste¢né a k
dosazeni Uplnosti bylo nutno kombinovat vice zdroji (tiStény turisticky prtivodce, mapa,
telefonni seznam, piipadné cestovni kanceldf). Strohd podoba portalu predpokladala
navstévnika s vysokou motivaci vyhledat si vSechny potifebné informace, s jistou znalosti
dané destinace a predstavou, jaké informace chce ziskat. Za nejvétsi uzivatelsky komfort
byla povazovana moznost vyhledat nabidku cili a sluzeb v pozadované lokalité s

dostatkem konkrétnich informaci.

silné stranky

- komplexni databaze turistické nabidky

slabé stranky
- malo komfortni, neatraktivni uzivatelské rozhrani vyzadujici velkou aktivitu navstévnika
pfi vyhledavani informaci
- absence marketingové vrstvy — privodce, ktery by struéné a piehledné predstavil region a

nejvetsi turisticke aktraktivity


http://www.slovacko.cz/

Druha generace (2004) pfichazi s vétSim dirazem na marketing a pohodli uZivatele.
Dlouhé mistopisné texty nahradil tématicky priivodce inspirovany tisténymi propaga¢nimi
brozurami, ktery se stdva dilezitou soucasti portalu. Prostfednictvim image fotografii a
marketingové ladénych textl zprostiedkovava navstévnikovi uceleny obrazek o daném
regionu. Dochdzi k silnému kontextovému propojeni katalogu s tématickym priivodcem
(tzn., Ze kazdé téma nabizi konkrétni nabidku cilt, sluzeb a akci). Velky prostor je vénovan
fotografiim, jez vytvari fotogalerie opét na principu kontextového propojovani (kazda
fotografie, stejné jako informace muze byt zobrazena na vice mistech portalu v rGznych
souvislostech).

Portdl se v této druhé generaci stava spiSe nez vycerpavajicim informacnim zdrojem
marketingovym nastrojem podpory cestovniho ruchu. Toho se snazi mimo jiné docilit také
nabidkou programovych balicka, tj. turistickych produktd pro razné cilové skupiny
(vicedenni nabidka pobytu s pfeddefinovanym programem a sluzbami). Ty dopliiuji katalog
turistickych tras, cyklotras a nau¢nych stezek. Zaméru odpovidéd i1 atraktivnéjsi graficka
podoba portalu.

Takto koncipované feSeni mnohem vice cili na navstévnika, ktery dany region nezna a
teprve se rozhoduje, zda jej navstivi. Tomuto rozhodovani se snazi jesté vice napomoci
personalizovana cast portalu ,,Mij TIP“. Zde si mize kazdy navstévnik po zfizeni uctu
ukladat vytipované objekty z katalogu (cile, sluzby, akce) a nésledné sestavovat itineraf
(jedno 1 vicedenniho) pobytu. Vysledny itineraf lze vytisknout a pouzit jako priivodce

béhem navstévy regionu.

silné stranky
- aktualni informace diky zapojeni sit¢ infocenter, které spravuji kazdy svou ¢ast tzemi a
jsou aktivnimi editory portalu
- celkové kontextové provazani vSech informaci, inteligentni distribuce relevantnich
informaci, kazdé informace je spravovana na jednom misté (piesto dochazi k duplicitdm),
technologicky vysoce vysp¢lé feseni
- konkurenceschopnost (srovnatelnd funkcionalita s propracovanymi narodnimi

prezentacemi vyspélych zemi jako napt. Norsko, Novy Zéland apod.)

slabé stranky
- tématicky prlivodce stale pfili§ rozsahly, nedostatecné akcentujici nejvice atraktivni
nabidku regionu (top témata a cile) — navstévnik si musi udélat vlastni obrazek

- kolisava kvalita fotografii a textl, primérna vizudlni podoba portalu nepodporuje



maximaln¢ piesvéd¢ivy dojem

- personalizace (M) TIP) — malo intuitivni a komfortni ovladani, nutnost vytvareni uctu,
mald podpora (ndpovéda) a motivace (benefity, vice funkci) pouzivat tento néstroj

- neuskuteénénd idea interni c¢asti portdlu jako komunika¢niho a fidiciho ndstroje

destina¢niho managementu

Treti generace portalu (2008) piinasi inovovany katalog, ktery pracuje s
prioritizovanim polozek (nejvyznamnéjsi cile jsou nyni zobrazovany jako prvni). Diky
konceptu abstraktni lokalizace (na jednom adresnim bodé miize byt vice objektd, lze
vytvaret rizné typy tématickych lokalit, které nejsou limitovany geografickym rozmisténim
objektll) se dafi eliminovat duplicitni informace a jesté¢ pfesnéji pracovat s kontextem u
katalogovych dat. On-line mapy jiz pfinaSeji vyssi komfort v podobé zobrazovani cili a
sluZzeb ptimo v mapé€ s mozZnosti filtrovani, stejné tak dokazi vykreslit turistické a
cyklistické trasy. Komplexnost a provdzanost informaci se projevuje na samotném layoutu
webu, kdy dochazi k vyraznéjsi diferenciaci Sablon pro jednotlivé typy stranek, snahou je
predkladat co nejiplnéjsi kontext (napf. u stranky cile se zobrazuji vSechny dalsi objekty v
jeho blizkosti véetné sluzeb, akci, tras a programi; nechybi mapa, fotogalerie, podrobné
udaje a popis objektu i jeho tématické a mistopisné zatiidéni).

Cilem portalu je ucinit z n¢j nastroj pro aktivni prodej. Jednou z moznosti je implementace
existujiciho rezervacniho systému ubytovani, druhou je vyvinuti vlastniho feSeni. Tim je
realizace ideje virtudlniho trzist€ (2010), kdy si kazdy uzivatel mize hromadné poptat
konkrétni sluzbu (ubytovani, posezeni ve vinném sklipku,...) od vice poskytovatelii

najednou, ¢imz odpada nutnost oslovovat kazdého poskytovatele zvIast'.

silné stranky
- maximalni kontextové provazani informaci (zaroven az ptili§ mnoho informaci na jedné
strance vedouci k pfetizeni pozornosti), iplnost a komplexnost
- idea virtualniho trzisté
slabé stranky
- komplikované UI — az ptili§ mnoho moZznosti voleb a ovladani, informaci (viz vyse)
- malo aktivni marketing a komunikace s navstévniky
- neuspésné prosazeni konceptu virtudlniho trzist€ — nedotazené, malo intuitivni
uzivatelské rozhrani, nedostatecna podpora, motivace, zapojeni subjektli cestovniho ruchu

do systému virtudlniho trzisté



V ramci semestralnich zadani v ateliéru Digitalni design jsem se v roce 2014 se
studenty zabyval navrhem mobilniho turistického pravodce pro Zlin. N¢které koncepty
se poustély do experimentli vyuzivajicich napt. principy gamifikace, personifikace apod.
Vsem navrhim vSak byla spolecnd tendence k co nejvétsi jednoduchosti i za cenu
,»orezdni“ mnozstvi informaci, coZ je u malé obrazovky smartphonu logické. Mezi
nejzajimavejsi feSeni fadim navrh, ktery celého priivodce koncipoval jako nékolik
tématickych tras dle zajmu navstévnika (architektura, historie, ...) s moznosti vybéru ¢asu
(n€kolik hodin aZ dnti). Prlivodce tak nenabizel jen sadu informaci, ale pfidanou hodnotou
byl jiz sestaveny program dle z4jmu néavstévnika. Piedjimal tedy Cinnost, kterou by sam
navstévnik stejné ucinil, ale vyzadovalo by to od né¢j pomérné¢ velkou pozornost a usili.
Nabizeni relevantni cesty a piedjimani ¢innosti uzivatele jsou principy, jimiZ se soucasny
digitalni design zabyva. ZkuSenost z tohoto semestralniho projektu byla do jist¢ miry

inspiraci pti navrhu dal$i verze turistického portélu.

Posledni generace (2015 / www.vychodni-morava.cz) se opét snazi poucit z
ptedchozich fazi vyvoje a splitiovat naroky kladené na soucasné webové prezentace. To se
tyka predevSim pozadavku na responsivni design a atraktivni podobu celého portalu
(kvalitni fotografie a video, vyrazna typografie, animace a mikroakce). Neni cilem
konkurovat silnym hrac¢im v oblasti cestovniho ruchu (Airbnb.com, Booking.com,
Tripadvisor.com, ...), ale nabidnout srovnatelny uzivatelsky komfort, ktery navstévnici
stranek ocekavaji.

Vysledné feSeni se snazi o maximdlni jednoduchost a rychlou cestu k Zadoucim
informacim. Navstévnik ma byt veden po nejatraktivngjsich tématech s nabidkou top cilii a
sluzeb, rozhrani navadi vice ke scrollovani nez klikani (vice nabizeni dalSi cesty, méné
okamzitych voleb), mnohem vétsi prostor dostdvaji fotografie, texty jsou co nejvice
usporné. Katalog je tésnéji propojen s mapou, zejména pii vyhledavani.

Z divodu nedostatku financi neni tato verze portalu stale plnohodnotné dokoncena a je

stale ve vyvoji jak po obsahové, tak designové a technologické strance.

Poznamka na zavér. Prestoze v ramci cestovniho ruchu najdeme na internetu velké
mnozstvi komer¢nich sluzeb, maloktera z nich poskytuje tak komplexni informace, jako
informacni portaly zfizované obcemi a kraji. VétSina komercnich webil se zaméfuje na
prodej sluzeb (pfedevSim ubytovani), zatimco turisti¢ti pravodci nabizeji uceleny
informacni servis. Silnou strankou je zminény koncept poskytovani aktualniho obsahu diky

zapojeni informacnich center. Naopak nejvétsi slabinou provozovateli téchto portall je


http://www.vychodni-morava.cz/

jejich nekomercni podstata a z ni vyplyvajici zavislost na grantech a vefejnych rozpoctech
(respektive meénici se politické reprezentaci). To neumoziiuje realizovat velkorysa
dlouhodoba feSeni, jez by mohla konkurovat komerénim sluzbam. Nejde jen o nedostatek
financi, ale také specificky typ zakazky, kde casto o vysledku rozhoduje pfili§ mnoho
faktorti, zajmt a nazord. NejvétSim problémem se ale jevi zajisténi dlouhodobého
aktivniho vyuzivani portdlu jako marketingového nastroje, ktery by budoval vztah s

potencialnimi navstévniky regionu. To vSak za vySe uvedené konstelace neni realné.

7.2 Nemocnice Uh. Hradisté

Nove vedeni Uherskohradist’ské nemocnice a.s. se rozhodlo v roce 2013 pro zménu
webovych stranek www.nemuh.cz a vizualniho stylu. Zakladnim pozadavkem zadani pro
novou identitu i redesign webu bylo komunikovat profesionalitu a divéryhodnost spole¢né
s otevienosti a ptratelskym piistupem nemocnice k jejim pacientim. Tyto zmény probihaly
soubézn¢ s radikdlni pfestavbou aredlu nemocnice (respektive vystavbou nové budovy
chirurgickych oborti, do niz se centralizovalo n¢kolik oddéleni pusobicich v jednotlivych

pavilonech).
Web — ptvodni stav

Plvodni webové stranky byly zaloZzeny na ve své dobé¢ silné zauzivaném designovém
pro zobrazeni obsahu, pravy sloupec pro nejriiznéjs$i doplitkovy obsah jako bannery,
upozornéni apod.). Uvodni stranka byla vénovana rychlému rozcestniku dle typu cilové
skupiny (pacient, navstévnik,odbornik, novinar), ktery nckolika odkazy sméfoval

Cvwr

vypis aktualit.

Hlavnim nedostatkem tohoto feSeni (kromé& neresponzivniho designu a umétené, ale
snadno zaménitelné vizualni podoby) bylo pietizené hlavni menu, jez sdruzovalo pfili§
mnoho polozek bez jasngjsi informadni i vizualni hierarchie. Cast hlavniho menu pak
opakovala roz¢lenéni dle cilovych skupin, ale s rozdilym obsahem (oproti rychlému
rozcestniku na homepage). Orientaci navstévnika dale ztézovala pfiliS rozdrobena
struktura, jez prochazeni webem a hledani informace spise komplikovala nez ulehcovala.
Snadno dosazitelné nebyly ani podrobné kontaktni idaje, mapa s umisténim a mapka

arealu nemocnice. Pravy sloupec s doplinkovymi informacemi celou stranku zatézoval


http://www.nemuh.cz/

dalSimi vizudlnimi podnéty a vzhledem k tomu, ze se jeho obsah kontextove

neproménoval, pfi prochazeni strdnkami se staval stale vice obtézujicim.
Web — nové reSeni

Uvodni zadani pozadovalo responzivni, moderni, ale ziroveii co nejvice jednoduchy a
pouzitelny web pro co nejSirsi skupinu uzivatelli (mimo jiné napf. pro seniory). Hledani
nového feSeni zacalo dlkladnou analyzou organizacni struktury nemocnice a
komunikac¢nich potieb ze strany personalu (co navstévnici nemocnice a pacienti nejéasteji
hledaji, s jakymi problémy a dotazy se na personal obraceji). Podstatné vstupy pro navrh
feSeni pfinesl uzivatelsky prizkum, jehoz cilem bylo identifikovat typické cesty
navstévnika stranek. U kazdé klicové cilové skupiny (pacient, navstévnik, lékar) jsme

modelovali nejpravdépodobnéjsi scénare prochdzeni webovymi strankami.

Cilem navrhu nové architektury webu bylo zjednodusit jeho ovladani (a tim eliminovat
mnozstvi voleb) pfedev§im s ohledem na uZivatele mobilni verze. Vysledna struktura byla
redukovéana na pét zékladnich sekci: pacient a navstévy (vSe o hospitalizaci, navstévnim
rezimu, pohybu po arealu...), oddéleni (podrobné informace s prioritnim zobrazenim
zdravotnickych oddéleni) péce a sluzby (pohotovost, nadstandardni péce apod.), o
nemocnici (zékladni 1 podrobné informace), kontakty (rychlé kontakty, databaze osob).
Aktudlni informace (novinky, nabidka pracovnich mist, akce a inzerce) tvotily nejdiive
samostatnou sekci dostupnou pouze z Uvodni stranky webu. Vzhledem k jejich
intenzivnimu pouzivani (zejména potieba nabirani novych lékait a dalSich pracovniki),
byla struktura webu pfepracovana tak, Ze je tento obsah nyni soucésti sekce O nemocnici.
Soucasné doSlo k vytvofeni propracovangj$iho néstroje pro inzerci volnych pracovnich

pozic.

Uvodni stranka webu zaéina motivaénim prvkem (stfidajici se fotografie primait viech
oddéleni a managementu se sloganem — mottem nemocnice), pod kterym jsou zobrazeny
odkazy do tii hlavnich sekci (pacient a navstévy, péce a sluzby, o nemocnici) a odkaz na
orienta¢ni mapku arealu (po kliknuti se vyroluje pod hlavicku stranky a dal$i obsah odsune
nize). Nasleduje ¢ast s aktudlnimi informacemi, rozdélend na dilezitd oznameni podpotena
ilustracnim obrazkem a dale annonce pracovnich pozic, aktuality, tiskové zpravy a inzerce.

Seznam oddéleni s piimymi odkazy pak uvodni stranku uzavira.

Kli¢ovou ¢asti webu jsou stranky s detailem zdravotnickych oddéleni, kde se nalézaji

veskeré potfebné informace (strucna charakteristika, kontakt, umisténi, podrobné info)



veetné piehledu casti oddé€leni (typicky ambulance, lizkova ¢éast) a seznamu Iékait s
pfimymi kontakty. Kliknutim na jméno lékafe se dostavame na stranku s detailem osoby
(ptehledny vypis oddéleni a zatazeni dané osoby). Databaze pracujici s objekty osoba, role
a oddeéleni umoziuje vytvaret flexibilni vazby napfi¢ celym webem. Jeho navstévnik tak

miize plynule prochézet z oddé€leni na detail konkrétniho 1ékate a zpét.

Layout webu je feSen tak, Ze hlavni menu zlstava ukotveno nahofe, aby bylo stale
pohodIn¢ dostupné. Prvni troven (tj. uvodni stranka kazdé sekce) predstavuje obsah
(nadpis, pfipadné abstrakt) stranek druhé urovné. Ta je dostupna také rychlou cestou
pomoci drop-down menu (tj. po najeti mysi na poloZku v hlavnim menu). Zapati obsahuje
je teSena standardné pomoci vice sloupct, které se pifi menSim breakpointu (Sitka
obrazovky) setadi pod sebe do jednoho sloupce, pfi¢emz nejdulezitéjsi informace zlstavaji
v jeho horni ¢4sti.

V prubehu realizace navrhu a nasazovani do ostrého provozu probihal proces ziskavani
zpétné vazby od navstévnikd webu, pricemz riizné reakce a ptipominky pfinesly fadu
drobnych zlepSeni, nevyplynula vSak nutnost zdsadnéjSim zptisobem piebudovat strukturu
¢i navigani prvky. Nejproblematictéjsi bylo vybalancovat pozadavky na zvyraznéni
ruznych casti webu (darci krve, 1ékarna) tak, aby nebyla naruSena ptvodni, peclive
promyslena informac¢ni hierarchie. Pres dikladnou analyzu na zalatku projektu se tak
vyskytly ze strany zadavatele nové pozadavky, které piivodni ndvrh nebral v potaz. Je
opakovanou zkuSenosti, Ze se v pribc¢hu dokoncovani webu ¢i ostrého provozu vzdy nové
pozadavky objevi. To vyzaduje jistou miru flexibility, otevienosti designu tyto dalsi naroky
uspokojit. Zaroven je tfeba se mit na pozoru pied tim, aby nedoslo s dodatecnymi upravami
ke zkomplikovani ¢1 popieni navrzené informacni architektury. K tomu caste¢né dochazi

cv v

na nékterych niz§ich trovnich stranek, jez nastésti nemaji zasadni dopad na celek.

Z navrhl, které se prozatim nepodaiilo prosadit, patfi charakterem drobnéjsi, ale
uzivatelsky velmi pfijemné vylepSeni, které by spocivalo v pifejmenovani, respektive
zjednoduSeni ndzvii oddéleni a jejich pfiblizeni laickému slovniku (napf. urazova
pohotovost namisto traumatologie). To by pomohlo rychlejsi orientaci a hledani (fulltext),
véetné abecedniho fazeni v navigatnim menu (¢ast nazvl zacinajicich slovem ,,oddéleni*
naruSuje abecedni fadu, samotné slovo ,,odd¢leni* by se dalo zcela vypustit, ¢imz by se

pocet znakli v celkovém vyctu znatelné snizil). Piestoze se jednd o trividlni zménu, jista



setrvacnost ¢i Ipéni na odborném nazvoslovi brzdi Upravu, jez by byla jisté¢ uzivatelsky
privétiva.

Kvalitni vysledek celého projektu, ktery dle mého ndzoru ptindsi nadcasové feseni, by
nebyl mozny bez vyborné spoluprace a duvery ze strany zadavatele, managementu
nemocnice. Klient ¢asto trval na svych pozadavcich, zaroven naslouchal odbornym
argumentiim a byl schopen zménit sviij pohled na véc. Stranky bez nutnosti vétSich zasahii
a problému bézi jiz Ctvrtym rokem a stale nabizi relevantni a aktualni obsah v odpovidajici
formé¢. To je predevsSim zéasluha tiskové mluvéi nemocnice, ktera je hlavnim editorem a
spravcem stranek. Je otazkou, zda a kdy se podafi najit zdroje pro jejich dalsi rozvoj. Z
nerealizovanych zamért naptiklad budovani obsahu stranek 1ékati (Zivotopisy, profilové
¢lanky, rozhovory...) jez by zcela napliiovaly ptivodni zadani — komunikovat otevienost a

profesionalitu.
Orientacni systém

Na Uspesné realizovany projekt www stranek navazal navrh orientacniho systému
nemocnice. Primarni potfebou bylo vybavit orientaci nové budovanou centralni budovu
chirurgickych obort s vizi nasledné aplikace navrhu systému v celém nemocni¢nim arealu.
Ackoli byla realizace takto rozlozena v ¢ase, bylo nutné od zac¢atku navrhovat cely systém

a nesoustredit se pouze na feSeni jedné budovy.
Centralni objekt

V projektu novostavby byl orientacni systém feSen velmi okrajové, tedy nekoncepcné,
pouze s predpokladem pouziti n¢jakého instantniho systému, kterym se méla osadit hotova,
dokoncend stavba. BohuZzel se jedna o béZnou praxi, kdy architekti ani u vefejnych budov s
velkym provozem nespolupracuji s grafickym ¢i komunika¢nim designerem a orientacni
systétm neni integralni soucdsti celého architektonicko-designového feSeni (vyjimecné
realizace, jako napf. Néarodni technickd knihovna v Praze vSak pfitom dokazuji, jak
vysokou kvalitu spoluprace architekta s grafickym designérem muze piinaset). Samo
prostorové feseni budovy 1 upravy komunikaci v dusledku rozséhlych stavebnich zasaht
nebyly dle mého ndzoru navrzeny zcela dikladné s ohledem na uzivatele (napt. umisténi
recepce mimo vstupni prostor, nepraktické otevirani vstupnich dveti do budovy, silnice
upfednostnénd pred chodniky, chybéjici vizudlné vyrazny vstup / vjezd do celého aredlu

nemocnice, problematicky vyjezd autem z aredlu apod.).



Podobn¢ jako v piipadé webovych stranek probéhla ze vseho nejdiive dikladna analyza
provozu v ramci celé budovy (umisténi jednotlivych oddé€leni a jejich €asti, rizna omezeni
vstupu a pobytu navstévnikd apod.). Tato faze byla pomérné obtiznd z divodu, Ze nové
projektovand budova v mnoha odhledech ménila zptisob chodu jednotlivych oddéleni,
neexistovala zadné zkusenost z provozu tak velké budovy, v niz by bylo centralizovano
tolik 1ékatskych oborti. Nebylo tedy snadné predstavit si a odhadnout vSechny eventualni
potieby a problémy, jez by mél orientani systém zohlediiovat. Jeho soucasti bylo od
zacatku také postiZzeni internich prostor, kam ma pfistup pouze personal (v nékterych
piipadech pouze specializovany). Komplexnost celého feseni povazuju za jednu velkych

ptidanych hodnot, jiz se podafilo dosahnout.

Nejvétsim problémem bylo samoziejmé urcit vyznamnost jednotlivych informaci a
rozhodnout, které jsou jiz prili§ detailni a je tfeba je vynechat v zdjmu co nejvetsi
prehlednosti, nepietiZzenosti systému. Soucasné bylo tieba zmapovat trasy, kudy budou lidé
nejvice chodit a kde budou hledat (¢i ocekdvat) informace o dal§im sméru. Tak byla
identifikovana nejvhodnéj$i mista pro umisténi orientatnich prvkd. Nésledovalo
navrhovani vSech typli znaCeni (Cast jednotnych, cast atypickych rozméril) a jejich
vizualizace osazeni na vybrand mista. Navrzené prvky proSly nekolikanasobnou
oponenturou managementu nemocnice, vysledny navrh byl vytiStén na papir, rozmistén v
budové¢ a testovan skupinou personalu a skupinou slozenou z laické vefejnosti. Teprve poté

byl po dil¢ich korekturach cely orientacni systém centralni budovy zadan do vyroby.

Domnivam se, Ze se podatilo uspéSné dosdhnout dostate¢né informacni hierarchie (t;.
zdiiraznéni dilezitych informaci od méné podstatnych) pti zachovani co nejvétsi vizualni
konzistence a typografické i kompozi¢ni €istoty. Vzhledem k mnozstvi materiall, barev a
dalSich prvki, jez v budové atakuji navstévnikovu pozornost, je systém navrzen jako
dvoubarevny: pievazuje Cerny text a Sipky, Cervenou barvou jsou akcentovany dulezité
informace. Graficka Uprava respektuje a
rozviji vizualni styl nemocnice, ktery byl primarné¢ definovan prostiednictvim webovych

stranek.

Sviyj zivot orientacni systém Zije samoziejme 1 po uvedeni do readlného provozu, kdy se
teprve vyjevuji rizné dalsi pozadavky, jez nebylo mozné ptedem odhadnout, jak bylo
zminéno vySe. Kazdd dalsi uprava, respektive rozSifovani stavajiciho feSeni testuje
flexibilitu a kvalitu navrzeného systému. Podobn¢ jako v ptipadé webovych stranek je

nezbytné stale hlidat konzistenci a celkovou strukturu a hierarchii, aby operativnimi zasahy



nedochazelo k jejich destrukci (k cemuz v nekterych piipadech bez moznosti autorského
dohledu samoziejm¢ dochézi). Nejvétsi zménou je zavedeni registracniho systému
(podobné jako na posté ¢i riznych uradech), kdy pii vstupu do budovy si musi kazdy
prichazejici pacient vytisknout listek s pofadovym cislem. Povazuji za chybu vedeni
nemocnice, Ze tento pomérné zasadni zamér (byt byl v dobé navrhovani systému teprve ve
fazi ivah) nebyl zahrnut do vstupnich podminek. Z dodatecného feSeni je citit jistd mira

improvizace, respektive ne zcela pfesvédciveé zaclenéni do celeho orienta¢niho systému.
Areal nemocnice

Mnozstvi riznych typti informacnich tabuli a smérovek rozmisténych po celém arealu
uz ptedstavovalo mnohem vice chaos nez jakykoli systém. Pfi¢inou tohoto stavu byl fakt,
ze puvodni koncepce nemocnice byla zalozena na vice mensich objektech (tzv. pavilonech)
a zejména to, Ze puvodni, ale ddvno zastaralé¢ systémové feSeni orientacniho systému
postupné v prubchu Casu piekryvaly dalSi a dal§i vrstvy s novym znacenim, které uz
puvodni systém logicky ani vizualné nedokéazaly dodrzet a rozvijet. Situaci se snazila
zachranit orienta¢ni mapka arealu, kterd ovSem také trpéla mnoha problémy (pfili§ detailni
namisto schematické, bez informacni a vizualni hierarchie, nefunkéni systém — logika

znaceni budov).

Redukce poctu budov diky vystavbé centralniho objektu nové feSeni do jisté miry
zjednodusila. Presto (nebo pravé proto) se jevilo jako vhodné zrevidovat pavodni logiku
znateni budov a oddéleni s cilem dosdhnout vétsi jednoznacnosti, ptehlednosti a
zapamatovatelnosti. Budovy tak namisto Cisel (ptivodni planek obsahoval pies 30 objekti)
dostaly oznaceni velkymi pismeny se snahou o abecedni posloupnost v ramci jejich
rozmisténi na mapce i v redlném prostoru (budova A sousedi s budovou B, dalsi nejblizsi
budova je C...). Ciselné znaceni tak zistalo vyhrazeno pro uréeni patra, piipadné oznadeni
dveii. Jsem ptesvédcen, Ze tento systém poméaha snadnéjSi zapamatovatelnosti (napf:

Détské oddéleni, budova E, 3. patro, dvefte ¢. 12).

Cilem nového fesSeni bylo nalézt zptisob, jak dosdhnout co nejmensiho poctu prvki pfi
zachovani maximalni informacni obsluznosti. To by odlehcilo cely aredl od mnoZstvi
riznych smérovych znaceni a informacnich tabuli a zarovenl usnadnilo jejich Udrzbu a
aktualizaci v pfipad¢ potfeby. Bylo nutné identifikovat klicova mista, kde by mély byt
orientacni tabule situovany a ovéfit, Ze jejich pocet je skute¢né optimalni. Vysledkem je
systém sestavajici z téchto prvki: tabule s orientacni mapkou aredlu a seznamem oddéleni

(umisténa u vstupu do areélu a pred centralnim objektem), smérové tabule (kiizovatky cest)



a tabule pfed kazdou budovou s vycCtem oddéleni, pfipadné¢ dalSimi sluzbami zde
umisténymi (RTG, Sono, 1ékarna...). Jako nosi¢e byly zvoleny stojany z produkce
spolecnosti mm cité, pivodné uréené do vefejnych prostor jako nésténky. I diky tomu je
orientac¢ni systém v celém aredlu vizualné jednotny a snadno identifikovatelny i na vétsi
vzdalenost. Zarovenl umoziiuje snadnou aktualizaci informaci v pfipadé potieby pfi

zachovani jednotnosti vizuéalni formy.

Soucasti feSeni je také vysSe zminénd schématicka mapka aredlu. Zde bylo opét dulezité
vizualn¢ preferovat budovy, kde je soustfedéna I€karska péce a predevsim na prvni pohled
zvyraznit vSechny sluzby prvni pomoci — pohotovosti (porodnice, Grazova, détska, interni).
Vsechny ostatni informace jsou vizuadlné potlaceny, aby zbyte¢né nezatéZovaly celkovou

informaci. Mapka je opét graficky zpracovéana v jednotném vizualnim stylu nemocnice.

Podobné jako v ptipadé webovych stranek by bylo optimalni, kdyby bylo mozné cely
stav orientacniho systému pritbéZzné¢ monitorovat nebo alesponn pravidelné revidovat na
zaklade zpétné vazby uzivatell i personalu nemocnice. Z dosavadniho provozu vsak zatim
vyplyva, ze se jedna o funkcni feSeni. Nakolik také nad¢asové, to bude mozné potvrdit az s

jistym odstupem.

7.3 Web sluzby Freepoint / Web spole¢nosti DAT

Znacka freepoint nabizi pfipojeni domacnosti k internetu v ramci Zlinského a cCasti
Jihomoravského kraje. Sluzba internet freepoint, jejimz provozovatelem je spole¢nost
DAT, prosla vyvojem od cenové velmi vyhodného pfipojeni s minimalnim servisem az po
nabidku sluzeb s vysokou pfidanou hodnotou. V kazdé fazi svého vyvoje byla
komunikovana webovymi strankami www.freepoint.cz, které¢ odpovidaly cilim, jez v dané

chvili ur¢ovala marketingova strategie znacky.
Prvni verze sluzby (2005)

Pocatky sluzby se datuji do obdobi, kdy pfipojeni domécnosti k internetu zdaleka
nebylo samoziejmosti, respektive nejbéznéjsim zptisobem bylo velmi pomalé a nestabilni
pfipojeni vyuZzivajici stavajici infrastrukturu pevnych telefonnich linek (tzv. dial-up).
Rychlejsi, bezdratové (WiF1) pfipojeni si mohli dovolit spiSe firemni zdkaznici. Postupné
budovana infrastruktura vysilact a snizujici se ceny mikrovinnych piijimact vSak nasledné
umoznily nabidnout sluzbu také domacim zékaznikiim. V roce 2005 tak na trh pfiSla sluzba
freepoint, nabizejici bezdratové ptipojeni k internetu za bezkonkurenéni cenu. Nizké cena

byla vykoupena jeji nizkonakladovosti — tj. minimalni podporou pfi zfizeni i dlouhodobém


http://www.freepoint.cz/

provozu (v porovnani s profesionalnim servisem poskytovanym firemnim zakazniklim) a
byla tedy urcena zejména nadSenctiim a technologicky zdatné&j$im zajemctim. Tato strategie
slavila pomé&rmné¢ dlouho uspéch, dokud vyvoj trhu a technologii nepfinesl vyrazné zvyseni

konkurence.

Byl vybudovéan web freepoint.cz, kde bylo zvetfejnéno vSe potiebné o sluzbé (technické
parametry, jak se pfipojit, platebni podminky apod.). Cilem strdnek bylo poskytnout
veskeré potfebné informace pro zajemce o sluzbu, ktefi na web pfichazeli zejména diky
letdkovym kampanim, na doporucCeni, pfipadné si freepoint nasSli prostiednictvim
vyhledavani na internetu. Forma prezentace sluzby odpovidala cilim (komunikovat
vSechny informace) a ve svych zacatcich, kdy se hledala a ladila jeji optimalni podoba
(zejména technické a produkéni zalezitosti), dochazelo k Castym aktualizacim informaci.
Také z toho divodu byl zvolen jednoduchy (ve své dobé velmi zauzivany) tfisloupcovy
layout jako jednotnad Sablona celého webu. Od zacatku byla vizualni podoba znacky
freepoint budovana Cisté¢ grafickymi prostiedky bez pouziti fotografii, ¢imz se chtéla
vyrazng odliSit od konkurence pouzivajici v hojné mife zabéry usmivajicich se lidi
nakoupené levné z riznych fotobank. V roce 2008 doslo k rozhodnuti posilovat samotnou
znaCku DAT (fada zakaznikG netuSila, ze freepoint je sluzba poskytovana touto
spolec¢nosti). Informace o sluzbé freepoint se tak staly soucédsti webovych stranek
spole¢nosti DAT, kde jim patfila samostatnd sekce vedle nabidky sluzeb pro firemni
klientelu a ¢asti stranek vénovanych webovému studiu. Z hlediska cilti webu, komunikace

a designového fesSeni se v§ak nejednalo o Zddnou vyraznéj$i zménu.
Upgrade sluzby (2012)

S rostoucim konkuren¢nim tlakem (zejména srovnani ceny a rychlosti pfipojeni) bylo
nutno zmenit piivodni strategii a nabidnout zdkaznikiim uzivatelsky ptivétivéjsi sluzbu s
vétsim komfortem, pln€ garantovanym servisem (stejné tirovné jako pro firemni zdkazniky)
a aktivnéjSim marketingem. Komunikovat znacku freepoint v ramci korporatniho webu jiz
nebylo déale unosné. Znovu byl vybudovan samostatny web, ktery se plné soustfedil na
ziskavéani novych zdkaznikli. Hlavnim cilem novych stranek bylo komunikovat vysokou
dostupnost sluzby v ramci regionu. Proto se jejich feSeni soustfedilo do velké miry na to,
aby navstévnik co nejdiive skoncil na strance s detailem mésta ¢i obce svého bydlisté s
mapou pokryti a nabidkou sluzeb, které v dané lokalité freepoint nabizi (WiFi pfipojeni
rodinného domu, pfipojeni bytu v bytovém domé pevnou linkou). K tomu slouzil jak

vyhledavaci formulaf na homepage a dalSich strankach, tak horizontdlni navigace



akcentujici nazvy okresnich mést (po kliknuti na nékteré z nich se nacetla stranka se
seznamem obci s dostupnou sluzbou freepoint). Interaktivni mapa na strance detailu obce
ukazovala jednotlivé vysilace a jejich pokryti uzemi obce, u kazdého vysilae pak
parametry antény, jez bylo nutné nastavit pro uspé$né piipojeni. Nabidka sluzeb byla
feSena formou tabulky s detailnim rozpisem polozek (zde byla mozné uplnost informaci
upfednostnéna pied jednoduchosti a udernosti nabidky). Nechybélo tlacitko, které
nasmérovalo ptipadného zajemce na objednavkovy formulat. Uvodni stranka byla z vétsi
¢asti vénovéna plose pro akéni pobidky (dotovand mikrovinna zatizeni, instalace za 1 K¢
apod.), jiz zminénému vyhledavacimu poli a kratkému popisu se zvyraznénim benefiti

sluzby.

Stranky plnily velmi dobte svijj cil ve smyslu ,,chytani* zajemcii o pfipojeni k internetu
v rdmci regionu. Z analyzy vyplyva, ze stranky detaild obci mély pomérné vysokou
navstévnost, dobrého umisténi dosahovaly i1 ve vysledcich vyhledavani. Uz hiife si ale web
vedl z hlediska konverze, t]. kolik navstévnikl uskute€nilo objednavku sluzby. Pti¢in mize
byt nckolik (napf. samotnd konkurenceschopnost nabidky, malo akcnich pobidek),
nejpodstatnéjsi je ale fakt, ze pfi navrhovani designu webu nebyla co nejvyssi konverze
nejvetsi prioritou. Pfevazovala snaha o podani co nejuplnéjsi informace, jako by se
spoléhalo na velky zdjem a motivaci navstévnika objednat si pravé sluzbu freepoint. Méné
podrobnosti, vice jednoduchosti a vyraznéjSich impulst pro zaslani poptavky by patrné
zajistilo vy$8i miru konverze. Cést potencidlnich zékaznik?l také odradil od dokonéeni
poptavky pfili§ rozsahly formuldf. V neposledni fadé se na vykonu webu projevilo
nedostateCné uzivatelské testovani. Pomérné dikladny uZivatelsky prizkum na zaCatku
projektu nenasledovalo v jeho pribehu prubézné ziskdvani zpétné vazby a ovérovani
feSeni. VSechny tyto poznatky jsme se pokusili s odstupem casu zuroCit v dalsi verzi

webovych stranek.
»Novy* freepoint (2015)

Vysoka penetrace trhu s internetovym pifipojenim piinesla v poslednich letech tvrdy boj
o zékaznika 1 zvySenou snahu o jeho udrZeni. Na tuto situaci musela reagovat samoziejme i
znacka freepoint. Krom¢ neustalého zvySovani rychlosti pfipojeni bylo tieba zvysit také
ptidanou hodnotu sluzby. Tou se stalo nékolik prvkil posilujicich internetovou bezpecnost:
rodicovsky zamek, filtr obsahu webu a zabezpeceny router. Vedle toho byla nabidka
roz$ifena o internetovou televizi a levné mobilni volani. Novy web mél tentokrat za cil

vyrazng posilit svlij prodejni potencidl, prezentovat jednoznacny, vyrazny upgrade sluzby a



v neposledni tadé podpofit péci o dlouhodobé zakazniky spusténim interni casti.

Samoziejmym pozadavkem byl responzivni a sou¢asnymi trendy ovlivnény design webu.

Ambici nového feSeni bylo dosdhnout co nejlepsi uzivatelské zkuSenosti at’ uz pro
nového, tak stavajiciho zakaznika. Z toho diivodu byla velkd pozornost v zacatku projektu
vénovana definovani cest, odkud mohou navstévnici na web (respektive konkrétni stranky
uvniti webu) pfichdzet a kam je chceme zavést. Trasy mimo jiné pocitaly s rozdilnymi
potfebami novych navstévnikd a stalych zakaznikd (v jejich ptipadé také s casovym
aspektem, tj. opakovanou navstévou interni ¢asti). Definice téchto cest do jisté miry urcila
celkovou architekturu feSeni. Soucasti uvodnich analyz byl samoziejmé také prizkum
konkurenénich www stranek (pocinaje velkymi spole¢nostmi jako O2 ¢ UPC az po
regionalni konkurenci), zejména po strance strategie a pouZzitych designovych vzori, na
které jsou zdkaznici v daném segmentu trhu zvykli. Testovani konkurencnich stranek
napovédelo nekteré aspekty, kterym jsme se v naSem feSeni chtéli vyhnout. Ambici bylo
vytvofit stranky, které se budou svym designem vyrazné¢ odliSovat, ale zaroven respektovat

zvyky uzivateli.

Uvodni stranka webu je velmi jednoduché, sestava pouze z minimalizované hlavicky se
zakladnim menu, velkého prostoru pro akéni sdéleni, vyraznych odkazli na nabidku sluzeb
(internet, televize, volani) a vyhledavaciho pole (seznam obci s poskytovanou sluzbou). Po
vstupu na stranku nekteré z vybranych sluzeb se dostavame na piehled ¢i detail konkrétni
sluzby se zdkladnimi informacemi a vyraznym poptavkovym tla¢itkem, nize jsou umistény
podrobné informace rozdélené na nékolik ¢asti formou horizontalnich zalozek, stranku
uzavird nabidka souvisejicich produkti a sluzeb. Layout stranky je kombinaci
informacniho webu s prvky e-shopu. Navstévnik je pii prochdzeni webem pobizen k
vytvotfeni poptavky jedné ¢i vice sluzeb. Pavodné se po kliknuti na objednévku objevilo
potvrzovaci pop-up okno s volbou dokonéeni poptavky ¢i pokra¢ovani v prohlizeni webu.
Uzivatelské testovani vSak toto chovani webu odhalilo jako neZadouci (matouci,
nadbytecné) a proto byla akce po kliknuti pfenastavena tak, Ze se rovnou nacte stranka s
poptavkovym formuldfem. V levém sloupci vSak stale zlstavd menu s nabidkou sluzeb a
proto navstévnik miize jednoduse pokracovat v prohlizeni (a pfipadném objednavani).
Zaroven je diky této akci zvyraznén poptavkovy formuléf, ktery byl testovanymi uzivateli
nejdiive prehlizen.

Soucasti webu ziistal 1 seznam obci s mapou pokryti, ale neni jiz tolik akcentovan jako

v predchozi verzi webu (i kdyz opét na zéklad¢ testovani doSlo k piidani odkazu do



hlavniho menu). V nové verzi dostdva vyraznéjsi prostor nabidka sluzeb, mapa pokryti a
seznam bytovych domtll s pevnym pfipojenim jsou skryty pod tlacitkem a zobrazuji se tedy
na vyzadani. VSeobecné informace o sluzbé, kontakty apod. jsou dostupné z polozky ,,info*
v hlavi¢ce webu. Celé feSeni webu tak maximaln¢ akcentuje nabidku sluzeb (a moznost

okamzité poptavky), vSechny ostatni informace se dostavaji vice do pozadi.

Zcela novou casti stranek je interni prostor pro stalé¢ zakazniky ,,M1j freepoint®. Zde je
umisténa plnohodnotnd ,,samoobsluha® pocinaje editaci uzivatelského uctu a seznamem
faktur az po ovladdani bezpecnostnich prvkl pfipojeni (rodicovsky zamek, filtr obsahu
webu). Interni ¢ast také obsahuje prostor pro komunikaci se zakazniky (akéni pobidky,
benefity), uzivatelskou napoveédu apod. Zdmérem designového tfeseni celého webu bylo,
aby se uzivatel, ktery se ptihlasi do sekce Mij freepoint nedostal do zcela odlisného
prostoru (jak je tomu u vétSiny podobnych www stranek), ale mohl se plynule pohybovat
obéma ¢astmi. Z hlediska responzivity bylo mysleno zejména na to, aby bylo mozné i v
mobilni verzi pohodIné ovladat rodiCovsky zamek (rychlé¢ vzdalené vypnuti / zapnuti
internetového ptipojeni).

.....

dano jednak vétsi mirou prubézného vyhodnocovani na zakladé zpétné vazby, jednak jako
dasledek vytvareni responzivniho designu. V pritbéhu realizace piivodniho hrubého ndvrhu
dochdzelo k mnoha zménam, z nichz nékteré ovlivnily celkové feSeni layoutu C¢i
jednotlivych vizudlnich prvki, z kterych se vysledna stranka sklada. Ackoli bylo tentokrat
dikladnéji dbano na pritbézné oveétovani spravnosti feSeni pomoci zpétné vazby, intenzivni
uzivatelské testovani pilotni verze webu stejné¢ odhalilo fadu (nastésti ne fatalnich)
problémii. Jednalo se o dil¢i detaily, nékteré z nich vSak mély vyrazny vliv na orientaci a
chovani uzivatelti. Pfes velkou péc¢i pifi dopracovavani vSech moznych drobnosti stale
zustava na webu fada moznosti k vylepseni. Jednd se predev§im o rtizné mikroakce,

animace apod., jez by jesté zvysily pouZitelnost a celkovy dojem.
Novy web DAT (2014)

Ve srovnani s typicky produktovym webem sluzby freepoint probihala prace na
vytvofeni nové verze korporatni prezentace spolecnosti DAT www.dat.cz v mnoha
ohledech odlisné. Hlavnim cilem webu bylo v tomto pfipadé budovat pozitivni obraz
znacky DAT jako profesionalni, silné a stabilni spole¢nosti, lidra na poli internetového
ptipojeni a IT sluzeb v regionu. Korporatni web je de facto zastfeSujicim rozcestnikem na

znackové / produktové weby (datprofit.cz, freepoint.cz, vyhodnynet.cz), sdm o sobé nema


http://www.dat.cz/

za cil cokoli prodavat. Spise se predpoklada, ze velka ¢ast navstévnikl piijde na stranky
diky odkaziim ze stranek produktovych. Web DAT by mél tedy predevsim presvédcovat
zakazniky, ze sluzby a produkty této spolecnosti jsou dobrou volbou. V tomto piipadé tak
na zacatku projektu nestal prizkum uzivateld, jako dikladné definovani vlastnosti (silnych
stranek) a hodnot, jez by vytvarely jedinenou identitu firmy a odliSovaly se dostate¢né od

konkurence.

Velka pozornost byla vénovana tvodni strance. Pii védomi toho, jak kratkou dobu travi
navstévnici na webu (a jak snadno jej opoustéji v piipad€, ze rychle nenaleznou, co
hledaji), bylo snahou nového feSeni vytvofit atraktivni vstupni stranku, jez by stru¢né, ale
uplné tekla vSe podstatné. To znamend, Ze 1 kdyby navstévnik nepokraCoval v prohliZzeni
webu a opustil jej uz po shlédnuti ivodni stranky, odchédzel by s Uplnou informaci.
Podstatna sdéleni jsou podpotena tvaremi kli¢ovych osob spolecnosti. Celd komunikace je
tedy zalozena na autentickych fotografiich konkrétnich lidi, ktefi poskytuji servis ¢i
vymysli feSeni pro realné zakazniky, pecuji o dlouhodobé vztahy — a mnozi zékaznici je
hned na homepage dobie poznaji. Web je ¢lenén do co nejméné ¢asti a jeho obsah je co
nejvice strucny, aby jeho prochazeni nezabralo pfili§ mnoho ¢asu. VétSina obsahu je spise
statického (tedy dlouhodob¢jsiho) charakteru: jedna se o prezentaci technologii, pfistupu,
know-how, kompletniho tymu lidi. Jakousi samostatnou ¢ast tvoii ,,helpdesk, ptistupny z
vyrazného odkazu v hlavi¢ce webu — stranka dohledového a kontaktniho centra, které ma

na starosti veskery servis a péci o zakazniky.

Néavrh a tvorba této korporatni prezentace tak vice nez v promysleni cest, kudy a kam
mohou uzivatelé prochéazet, spocivala v co nejdikladnéjsi definici konkuren¢nich vyhod,
precizni praci s texty prvni Urovné, pofizeni kvalitnich fotografii na miru navrzené grafiky.
Z vysledku je znat, ze velkad pozornost byla vénovana strankam nejvyssi urovné€, na néz byl
puvodni navrh webu koncipovan. Presto si dlouhodobé€jsi provoz vyzadal postupné
dopliovani dalsiho obsahu na nizsich urovnich, kde uz prestava web pisobit promyslen¢ a
atraktivné. V konec¢ném diisledku se tak nakonec projevila slabina celkové koncepce jako

kompaktni, uderné, seviené prezentace spolecnosti bez podrobnéjsich detailii. Jinymi slovy

podcenéni webu jako média, jenZ ma tendenci se neustale rozvijet.
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9 SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK
CMS — Content Management System (on-line publikac¢ni systém)
CSS — Cascading Style Sheets (kaskadové styly pro kddovani www stranek)

GUI — Graphical User Interface (grafické uZivatelské rozhrani, respektive vizualni

¢ast rozhrani)
HCI — Human-computer interaction (véda zabyvajici se interakci cloveka s pocitaci)

HTML - Hypertext Markup Language (hypertextovy znacCkovaci jazyk pro

kédovani www stranek)

HW — hardware

IA — informacni architektura

IxD — Interaction design

RWD — Responsible Web Design

SEO — Search Engine Optimization (optimalizace pro vyhledavace)
SW — software

Ul — User Interface (uzivatelské rozhrani, tj. celkova architektura a chovani

systému)
UXD — User Experience Design (design zaméteny na uZivatelsky zazitek)

WYSIWYG — What You See Is What You Get (vizudlni editor — tj. takové rozhrani

software, kde uzivatel piimo vidi vysledek své prace)
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MgA. Bohuslav Stransky

27.11. 1970

Svatoplukova 288, Uh. Hradisté 686 01
tel: 777 817 100, stransky@fmk.utb.cz

Dosazené vzdélani

1985 — 89: SUPS Uherské Hradisté, obor kamenosochafstvi
1990 — 96: VSUP Praha, katedra designu ve Zling,

Ateliér tvorby prostiedi Zivota a prace

Profesni praxe — vytvarna ¢innost

1993 —96: pracovni praxe pii studiu VSUP
v designérském studiu Vio art, pozdéji Maschio (Zlin)
1998 — dosud: graficky a digitalni designer (OSVC)

Profesni praxe — lektorska ¢innost

1988 — 1999: Prézdninova Skola Lipnice
instruktor a §éfinstruktor kursti rozvoje osobnosti, ¢len Rady PSL,
&len a predseda Metodické rady PSL

1994 — 1995: asistent katedry designu ve Zling, VSUP Praha

1995 -2010 Outward Bound — Ceska cesta, s.1.0.
lektor a vedouci lektor kursti tymové spoluprace

2007 — dosud vedouci ateliéru Digitalni design (diive Vizualni komunikace)
Fakulta multimedialnich komunikaci, Univerzita Tomase Bati

ve Zliné
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11 TVURCI CINNOST 2012 — 2016

2012
- komunikacni strategie + web + print: internet Freepoint
- web: sochat Zdengk Smid
- web: microsite ivanasachova.cz
- web + logo: badmintonovy klub Uh. Hradisté
- web: badmintonovy turnaj Dat Open
- web: skiareal Trojak

- print: katalog Los Kachlos HighLine

2013
- komunikacni strategie + web + print: DAT PROFIT
- komunikacni strategie + web + print: vyhodnynet.cz
- web: portal Kariérni portfolio
- web: Krby Polach
- web: F-dur Jazz Band
- web: informacni systém DAT — analyza / navrh nového workflow
- web: portal kupi.cz — konzultace Ul
- logo: Restartup
- logo: Dobrotéka a Pivotéka

- print: etikety veterinarni kosmetika Ben-Fit

2014
- komunikacni strategie + web + print: DAT
- logo a vizualni styl + web: Uherskohradi$t’skd nemocnice
- orientacni systém: Uherskohradis$t'skd nemocnice
- web: microsite 30.0sm
- web: retronestarne.cz
- web + print: Los Kachlos Retro
- vizualni styl: stravenky Dobrotéka (cenina)
- logo: Augiasiv chlév

- logo: Los Kachlos Home



2015
- komunikacni strategie + web + print: internet Freepoint
- web: redesign portalu vychodni-morava.cz
- logo + print: ZS Za Aleji, almanach k 40. vyro¢i
- print: katalog Los Kachlos Design Line
- web: kvalitaZivota.cz

- logo: Hofman Shoes

2016
- web: MESIT holding (korporatni prezentace + weby spolecnosti)
- web: Hotel H4j
- logo: O-kolo
- logo: Propellerhat
- print: Monkey See... (trénink anglictiny)
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PRILOHA P 1: PROJEKTY — OBRAZOVA CAST
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Akce dnes
dnesni nabidka akci v celém regionu.

Lokalizace

+  Uherskohradigtsko
*  Uherskobrodsko

+ Hodeninsko

Tip k navstéveé
+« Komora u ép. 47 ve Viénové
* Hrad Buchlov

0O serveru

MNelze milovat, co ofi nespatfil

Jsou kraje, kterymi projizdime, aniz by nam nééim vyraznym utkvély v
paméti a aniz bychom nékdy zatouZili se do nich vratit. A jsou jing, jako pravé
Slovécko, které nas pritahuji jakoby nezndmou magickou silou. Propadame
podivuhodnému okouzleni lidmi, pfirodou a krajinou a vime, Ze se chceme, zZe
se budeme chtit do t&ch mist jesté jednou vratit, nebot srdce v nich naslo
zalibeni. Pak jednou najdeme v knihovné stary zazloutly spisek, turisticky
privedce z minulych let, a zjistime, e nejen my jsme podlehli, ale Ze jiz i nasi
predkové méli steiné pocity. Ze ten kraj ma své specifiky a odeddvna je
navétévovan lidmi pro své vnéjsi | vnitfni hodnoty, pro svilj genius locc. A tak
nemusime nic ménit na jeho lokalizaci. Pravé takové je Slovacko, malebny
kraj na pomezi mezi dvéma historickymi uzemimi Moravy a Slovenska, kraj,

ieho? nfirozenon nsoun e drodny tval nodél Fekv Moravv. vronhenv e |
2] hitpe e, [ ntemet
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Ma severu sousedi s "Valasskym kralovstvim”, domovinou slivovice, na
severozapadé a zdpadé s cbilnici Moravy - Hanou, dale Brnénskem a
moravskym stfednim Podyjim, na jihu s Rakouskem a na vychodé jej hiebeny
Bilych Karpat s monumentalni Javofinou v éele, oddéluji od Slovenska. Na
jihozdpadé se rozklada turisticky vyznamna oblast Lednicko-valtického aredlu
s romantickymi zamecky a soustavou vodnich ploch uprostied rozlehlého
parku zbudovaného kdysi rodem Lichtenstejnd. Jesté dal zahlédneme obrys
zahadné, jakoby z hloubi vékd vystupujici Pélavy, pod jejimiz svahy bytoval
pred véky pravéky lovec mamutd.

Mirné podnebni pasmo, ve kterém Slovacko lezi, pfeje révé vinné. Vinice jsou
tvaremi tohoto kraje a viné sklepy a budy jsou ateliéry téch nejlidovéjsich ze
véech lidovych umélch - vinafl. Je tedy Slovacko také krajem vina. Jeho
konzumace je zajimavéjsi a stava se obfadem, probiha-li v domacim sklipku, v
aredlech vesnickych vinnych sklepl - bid & v unikatnich vinnych sklepech
méstanskych a cirkevnich.

Povaha zdejsiho obyvatelstva je mirna, pravé tak jako ono podnebi. A stejné
jako vino, které vam z kostéie natepuje do kostivky vinaf, je povaha
zdejsiho lidu pratelska, bezstarostna a vitdlni, blizka pisni a humoru. Zdejsi
kraj je tradicné pohostinny a nabizejici Sirokou paletu moznosti k vyuziti
volného casu.

Prvni verze portdlu www.slovacko.cz z roku 2000. Typické zobrazeni na 15"~ VGA

monitoru (800 x 600 px).


http://www.slovacko.cz/

< Slovécko

Ceska republika | Czech Republic

R

Cevichreputivg

Portal www.slovacko.cz v roce 2004. Druhd generace kladla diiraz na vét§i vizudlni

atraktivitu, po¢inaje homepage s rozcestnikem na jednotlivé jazykové verze.


http://www.slovacko.cz/
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Stop  Rehesh Home

tradice | lazné | letni douolena | zimni douolena

obecné |j prehistarie | Yeika Maorava

Pamatky a historie

Diolni véstonice na severnim Opati Palavy proslavil po celén dpati Palavy proswy prosk z
palené hliny - Wéstonické venude. Jen o nékalik kilometrd wnude. Jen o nékol nékalilksiul
zase diky odkrté hrobce germanského hojovnika a zhytklinmanského bojovrbajovni
Centra kdysi mocné Yelkomoravske fise najdete v ddoli feloravske fige najde najden
Méstd - Spitdlkach , Uherském Hradisti - Sadech , Mikuléicim Hradiéti - Sade Sadeyi-
Fohansku . Krasny piiklad stfedovékého hradu - Buchloy - tfedovEkého hrada hradwech
nedaleko honosného Buchlovického zamku a wznamnéhoovickeého zarmku amku aw-
velehradu . Fidoveke pamatky miZete obdivavat napfiklad Hy miZete obdivovbdivavai neb
Uherskerm Brodé | Paméatky lidové architektury jsou rozese lidové architektuntektury ju.
Jejich nejvétai soubory najdete ve Stradnici | v Paviove | Hriete we Straznici |, vaici v F
Wapenkach . Komplex Lednicko-valtického arealu trofeny docko-valtického argho aresmbky

fologalene | mapa

Vice k tématu:

parky a Fadou saletd, které zkradluji rozséhlou parkovau

Pamatkv a histaria Slavacka

Pfirarni nokladv Slavacka

Slovacka vina a vinafstui =l
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% zanechali davni lovci mamut,
glmane_ vladci Velké Moravy,
Zidé,...

Od Véstonické venuie po Rimany

Pamatky Velké Moravy

Hrady a zamky

Cirkevni pamatky

Lidové pamatky

Technické pamatky

Zidé a Zidovské pamatky

Pamatkove rezervace a Narodni

kultumi pamatky a pamatky UNESCO

louky a lesy, vyprahle
vapencové skaly ani rybniky
- il

LuZni krajina

Rybniky a nadrie

Horské lesy a louky

Rostliny a zvifata

Kultumi krajina a UNESCO
Ffirodovédné expozice a naucné
stezky

vinice a vinne sklepy, vsude
probihaji kosty a...

Vinafské oblasti Slovacka
Vinné sklepy

Kosty, vinobrani

Vinafské expozice a vinotéky
Vinafské a nauéné stezky

Kulturni nabidka Slovacka

Lazefistvi na Slovacku

Aktivni dovolena na Slovacku

Poznavat rozmanitou kulturni
nabidku Slovacka Ize mnoha
zplsoby. Jednim z nich je
navitéva muzei a expozic.
Jejich...

Muzea

Galerie

Mejslavnéjsi rodaci Slovacka

Folklor a lidové fradice

Remesla

Pozvanka na vyznamné akce

Zimni dovolena na Slovacku

Cisty vzduch a okouzlujici
pohledy na Chfiby, Bilé
Karpaty & Zdanicky les pod
snéhovou pefinou osvezi
kazdého...

Slovacko je znamé nejenom
vinem a slivovici, ale také
1&&ivymi prameny. VyuZiti
zdejsich l&éivych vod ma
dlouhou...

Tteti generace portalu www.slovacko.cz z roku 2008.

Pokud si Slovacko zvolite za
misto své dovolené a budete ji
chtit prozit aktivné, budete

il spokojeni. Zdejsi pfiroda...

PESi turistika

Cykloturistika

Jezdectvi

Vodni turistika - Battv kanal
Sport

Létani

Rybafeni

Dovolena u vody


http://www.slovacko.cz/
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Ve viru barev a chuti...

nezapomelite navstivit

famek velkého vyznamu
Valasskeé klobouky
© tidry i dicou zreva zravo z krask.

Slasraprt dipli? Ukisp Ukisp mohedi 2lami:
ipa k prehra dglu fragly frac? Uty z dli...

Mo v [ fm v Pagev Safetyv Tookw

& M TIQ

zapomnél{a jsem heslo

Hledat

Chci zazit. ..

akce

23.6. | 20.00 Uherské Hradisté
Nizev aktualni akce

23.6. | 20.00 Uherské HradiEté

Mizeu abituilni abce

€ Internet | Protected Mode: On o v Rw

Slovacke
rozlehlé aile

Bieclavsko Hodoninske Hradistsko
Zlinsko
turistické oblasti

Bfeclavsko Hodoninsko Hradistsko
Zlinsko

Seznam sluzeb
Rychla volha

ubyterAni

Hotely {141} Chata, chalupa (18} Kempy

{29) Dstatni (1) Penzion (272} Rekreaéni
stiedisko (46 Ubytovéni v soukromi (135)
Ubytovny (131}

Bary (164} Cukrirny f45) Kavarny a
fajowny (118) Pivnice (197) Restaurace
(7521 Rychlé obEerstveni (71) Yinarny a
vinné sklepy (206

Adrenalinové sporty (33) !k stika (44
Golf, tenis, squash (106) Hipoturistika (27
Koupéni (118) Ostatni sporty (516) Zimni
sporty (36

Doprava (115) Informa€ni sluZby (236)
Kongresy (35) Lazné (23) Obchody (192}
Opravny a pdijfovny (440) Penize (129)
2abava (13) Zdravia krésa (309)

Stravovar\l

aktivity

ity

o Valasske Klobouky
& tidry i dicou zreve zrevo z krask.

Slasraprt dipli? Ukizp Ukidp mohedi 2lamf:
ips k prehes Gglu fraglu frac? Uty = cli..

Zamek velkého vyznamu
Valagské klobouky
© tidry i dicou zrevo zrevo z krask.

Slasrdprt dipli? UkPdp Ukisp mohedi #lamfe
Gpa k prehra dalu fraglu frac? Uty z clii..

Zamek velkého vyznamu
Valagské klobouky
O tidry i dicou zrevo zrevo z krask,

Slasraprt dipli? Ukrs? Ukidp mohedi #lamf
Gpa k prehra dalu friglu frac? Uty z dlin,

fdamek velkého vyznamu
Valasské klobouky
© tidry i dicou zreva zravo z krask.

Slasraprt dipli? Ukisp Ukisp mohedi £lami
ipa k prehra dglu fraglu frac? Uty z dli...

Kultura a tradice
Lizné

Letn( dovolend
Pamathky

PFiroda

Wino a vinafstvi
Zirmni dovolend

Aktualné

4.5. 2008 Karel Gott mél v Praze bouratku
Zpéviék Karel Gott byl v ned&li v Praze OZastnikem
nehody dvou osobnich aut. Do audi jeho manZelky
Ivany,

4.5. 2008 Karel Gott mél v Praze bouragku
Zpévak Karel Gott byl v nedéli v Praze OZastnikem
nehody dvou osobnich aut. Do audi jeho manzelky
Ivany,

Dalsi verze portalu www.slovacko.cz z roku 2010 (homepage). Typické zobrazeni na LCD

Néazewv aktualni akce

divadio

filrm

falklar
hipoakece
sportovni akce

&5ky, na kole...

trasy, programy ¢

produkty

Dvoudenni jizda po Slovacku
Yikendovy vy¥let po Yalaisku
Zastavka ve mésté Klskn asca asc
¥ikendovy vylet po Yalassku
Zastavka ve méEsté Klskn asca asc

pEsf trasa
cyklotrasa
hipostezka
bézeckd trasa

Nepfehlédnéte

4.5. 2008 Karel Gott mél v Praze bouratku
Zpewdk Karel Gott byl v nedéli v Praze Gcastnikem
nehody dvou osobnich aut. Do audi jeho manzelky
Ivany,..

4.5. 2008 Karel Gott mél v Praze bouratku
Zpévdk Karel Gott byl v nedé&li v Praze d&astnikem
nehody dvou osobnich aut, Do audi jeho manZelky
Ivany,..

obrazovce s tehdy nejrozsitenéjsim rozliSenim 1024 x 789 px.



http://www.slovacko.cz/

o [With pobyt | Ubytivinia siuy | Akce| | Progeamy

Slovacko

Kulturni nabidka Slovacks  Pamatky 3 _ﬁm"*
iistorie Slovacka  Prirodni poklady
Slovicka  Slowické ving avinaisivi TOP
g | zijeady  Chatéaving slovické kuchynd
Pamitkows domky

Horvackn Mustopedske a Kiobouck
Kygosko Lednicko-wahicky aredl
Lubateiche Zakesi Palava.a ol
My !

ikl pamitiy
Cydoturistika » PBT turistika

g 2o Zin Zlin
| = Barky. zahady, 200«
]‘NI\NMDSI
J

Ha dniéich strdnkdch wim choome prodstauit to
nejlepd, co Slovicko mile nabidnout kofdém,
kdo chee tento kraj poznat. A neni toho mdlo.
Slovicke Jsou hrésy Pilavy, Chiibl, Biljch
Kargrat, Je to majestat zanvkd v Lednici,

'Dan practys 3 2ahbien| nove se2by
1.4.3017 & 13:30 - 17:00 * Hodanin,
zikada

Soucasna verze portalu (strdnka s tématickym privodcem), v designu jen s dil¢imi
inovacemi oproti verzi z roku 2010. Typické zobrazeni na Full HD LCD obrazovce

(1920 x 1080), ze kterého je zfejmé, ze web stale neni responzivni.
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‘P\fychodni
MORAVA covidétazalit vakee vmista  vwhiedat - info oecmer: @ Q

MacBook Air

mn

9 vychodni-morava.cz

Redesign turistick¢ho portalu www.vychodni-morava.cz (2015). Design celého portalu je
pln€ responzivni, tj. pfizpisobuje se velikosti dan¢ho zatizeni. V obsahu pfevazuje diraz
na velké fotografie, navigace po rozsahlém obsahu je také feSena co nejvice jednoduse a

usporng.


http://www.vychodni-morava.cz/

NEMOCNICE

UHERKE HRADISTE g
- - L
i

‘ Uherskohradistskéd nemocnice a. s.

Pacient NavOtévnik Odbornik

= Uvod
I Vitejte na strankach UHN! § ; ol s

NaOe nemocnice zajidOuje lé€ebnou péci na vice n
D krevl 700 lG0kach, &¢ime na 24 oddélenich a v 55
ambulancich. Nepfetrdité 24 hodin denné poskytujeme
= Zdravotnicka oddéleni kompb)fni lekarskou péci akutnim i chronickym
pacientum.

NaZi podporovatele

= Nemocni¢ni lékarna Dalli podrobnosti najdete ve vjbém 3. misto ve srovnani

hlavniho menu. : HCI Nemocnice 2009

= Zdravotné socialni R dle finanéniho zdravi
stredisko

1 FiHumni SPOKGIRY

* Nezdravotnicka Aktua"ty ML‘““' : ﬁ:‘:ﬁ“‘

oddéleni z.-e,muw Procest
3.5.2011 NEJLEPSi NEMOCNICE

= O nemocnici Uherské —
Hradiots [#.vybérova fizeni

* Pro novinare

’
* Pro odborniky s g 0‘] }

* Pro pacienty Noc s Andersenem také v nemochici. 7.4.20M
letos po Cesté
= o
oS [e:Nocs Diky spolupraci s Méstskou knihovnou Nemocnicni bulletin
Andersenem B. B. Buchlovana se letos po Oesté
= Kontakt také v uskuteénila v prostorach détského oddéleni o
nemocnici, pohadkova Noc s Andersenem. Vzhledem ke [ezinformacni bulletin
letos po Jesté | zdravotnimu stavu malych pacientd se ale UherskohradiDOske
cely program omezil na hodinové odpoledni nemocnice a. s.
predéitani.

Pivodni verze www stranek Uherskohradist'ské nemocnice pred redesignem.



vh+nemocnice

Zdravy Clovek
ma mnoho prani,
nemocny jen jedno...

Pomahame vam jej splnit.

pacient a navstévy  péce a sluzby

0 nemochici

pred nastupem pohotovost vedeni nemocnice
lécebny pobyt stravovani kariéra, praxe, akreditace
pokladna placené a nadstandardni sluzby virtualni prohlidky a videa
kvalita v nemocnici on-line objednavani nabidka pro firmy
navstévy v nemocnici darci krve verejné zakazky

pohyb po areélu lékarna, zdravotnické potieby média a $pitalska drbna

projekty eu

mapka arealuv @

Uvodni screen novych, responzivnich www stranek Uherskohradist'ské nemocnice (2014).

Soucasti projektu bylo také navrzeni nového loga, vizualni design webu zaroven definoval

jednotnou korporatni identitu.
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Bus MHD
Pohotovosti A € F
PORODNI TRAUMATOLOGICKA ~ POHOTOVOST
SAL A CHIRURGICKA PRO DETI
POHOTOVOST
NEUROLOGICKA
POHOTOVOST
A PORODNICKO E INFEKCE (ambulance + l8zka)
(Gami'fg'gf‘g?fa?m AMBULANCE CESTOVN
MEDICINY

®|

NEUROLOGIE (ambulance + l0zka)
PLICNI (ambulance + l62ka)
RENTGEN

CT

SONOGRAFIE

MAMOGRAFIE

ONKOLOGIE (ambulance)
ANESTEZIOLOGIE (ambulance)
AMBULANCE BOLESTI

0l

TRAUMATOLOGIE (ambulance + l0zka)
CHIRURGIE (ambulance + lGzka)
UROLOGIE (ambulance + l0zka)
ORTOPEDIE (ambulance + l07ka)

USNI, NOSNI, KRENI (ambulance + l3zka)
OCENI (ambulance)

ARO,NIP

JIP CHIRURGICKYCH OBORU
NEUROLOGICKA JIP

Orienta¢ni mapka aredlu nemocnice.

=

@l

x|

DETSKE (ambulance + l0zka)
KOZNIi (mbulance)

DIALYZA

NEFROLOGIE (ambulance)
DIABETOLOGIE (ambulance)
KARDIOLOGIE (ambulance)
PRAKT. LEKAR PRO DOSPELE

INTERNA |, Il (ambulance + lizka)
INTERNI JIP
NASLEDNA PECE (lGzka)

TRANSFUZNIi STANICE
HEMATOLOGIE (ambulance)
LABORATOR HEMATOLOGIE

LABORATOR BIOCHEMIE

| x| <|

ol z|

o|

Vedeni nemocnice

X

Zdravotnické potieby

¥

Bufet / Jidelna

z

Personalni oddéleni

G

POHOTOVOST
PRO DOSPELE

INTERNI
POHOTOVOST

NUKLEARNI
MEDICINA

MAGNETICKA
REZONANCE

SPECT
PATOLOGIE

REHABILITACE
(ambulance + l0zka)

LABORATOR
MIKROBIOLOGIE

ZDRAVOTNE
SOCIALNi
STREDISKO

ODDELENi
OSETROVATELSKE
PECE



Q vytah
schodisté

spojovaci chodba
2. podlaii

5
2.-5. podlazi i

ambulance
OCNI

Al NOSNI, k zjfaﬁ : =
i |‘—-"' | 1 nformace

arhulance Iiarna
=

m:r:i 0GIE) it &

USHI, NOSNI, KRENT (05L)

T o Ambulance

OCNi | NOSNI, USNI, KRENI (ORL)
REVMATOLOGIE

[0zkov4 ast
URAZOVE opp,
(TRAUMATOLOGIE)
ORTOPEDIE

operacni ¢st

JPINP
CHIRURGICKYCH
OBORU

movaci chodba
do budovy A/ B

Ukézky realizace orienta¢niho systému v novostavbé aredlu nemocnice — centralni budové

chirurgickych

obor.
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Zakladni informace

Freepoint nabizi vyladéné vysokeorychlostni pripojeni k
internetu s rychlostnim limitem 6Mbit/s, bez omezeni
objemu stahovanych dat a bez omezeni rychlosti pfi
prekroceni datového limitu. SluZba Freepoint je urena
viem, ktefi necht&ji platit za instalaci, aktivaci, servis, tém,
které trapi vysoke Gcty za Internet pres telefon &i pfenesena
data nad limit.

Freepoint je postaven na technologii WiFi

Freepoint je bod na patefni siti spoleénosti Dat, ke kterému se
miiZete jednoduse pfipojit prostiednictvim vieobecné dostupné
technologie WiFi. Diky tomu, Ze se sami pfipojite, usetfite na
servisnich a instalaénich poplatcich. Neplatite ani Zadné aktivacni
poplatky. Oproti ostatnim linkam lze dosahnout podstatné vyssi
maximalni rychlosti, spolehlivost a stabilita pripojeni je limitovana
vlastnostmi technologie WiFfi a geografickymi podminkami.

Freepoint je vyladény internet

S datovym provozem je to jako na silnici. Kdy# provoz na siti
dostanete pod kontrolu, na siti je méne ztrat, zrychl se odezvy a Sluzba Telefon FREE
diilezité informace dostanou pFednost. Pak funguje dobfe bez mésiéniho paugalu
telefonie a dalsi kritické sluZby, rychleji se stahuji | webové
stranky a sluzby narofné na pfenos informaci maximalné vyuziji
zbywajici volnou kapacitu sité. Vyladény internet nepotrebuje
zavadét omezeni a limity pro ndroéné uZivatele (FUP), protoze
diky Fizeni provozu nikoho na siti nechroZuji. Dokonce i rychlostni
limit provozu je na vyladéném internetu mozno nastavit az na
6Mbit/s, protoZe systém fizeni dovoli vysokou rychlost linky
jenom za idealnich podminek volné kapacity (typicky v noénich
hodinéch) tak, aby nebyl ohrozen dilezity provez ostatnich
uzivateld.

Co Freepoint pfinasi?

« levné a neomezené pfipojeni s rychlostnim limitem
6Mbit/s

« pokrodilé fizeni a spravedlivé rozdéleni kapacity sité
mezi véechny pFipojené uiivatele Freepointu

« trvalé pfipojeni k Internetu bez &asového omezeni

« bezpecnost - u sluZby Freepoint neexistuje mozZnost
presmérovani na linky s vysokym tarifem

+ e-mailovou schranku ve tvaru
uZivatelskeymeno@freepoint.cz

+ neomezena komunikace - VoIP telefonie, ICQ, chat, e-
mail, diskusni skupiny, webové kamery atd.

+ hrani poéitacovych her s prateli po siti Internet

© dat | mapa webu | XHTML

Prvni verze stranek www.freepoint.cz (2005) v tehdy typickém ttisloupcovém layoutu.


http://www.freepoint.cz/

i Gvodni stranka  kontakt profil spoleénosti helpdes

i & ki ik
B dat | i

freepoint

freepoint

dostupnost sluzby Freepoint

objednavica pfipojeni Freepoint nabizi vyladéné vysokorychlostni
objednavka voip  PFiPojeni k internetu s rychlostnim limitem
6Mbit/s, bez omezeni objemu stahovanych dat a
bez omezeni rychlosti pfi prekroceni datového
2L pyntisiil iy limitu. SluZba Freepoint je uréena viem, ktefi
technickd specifikace  mechté&ji platit za instalaci, aktivaci, servis, tém,
které trapi vysoké tcty za Internet pres telefon &i
T TR prenesena data nad limit.

pfipojeni v bytovych domech ST . .
Freepoint je postaven na technologii WiFi

vieobecne podmink
i X Freepoint je bod na pateinf siti spole€nosti Dat, ke

smluvni partnefi pro instalaci  kterému se miZete jednoduse pipoijit prostfednictvim
vieobecné dostupné technologie WiFi. Diky tomu, Ze se
prodejni mista e S e s _
sami piipojite, uSetiite na servisnich a instalagnich
cenik  poplatcich. Neplatite ani 23dné aktiva&ni poplatky.
Oproti ostatnim linkdm Ize dosdhnout podstatné wyssi
voip internetovd telefonie o : 2 2 -
maximalni rychlosti, spolehlivost a stabilita pfipojeni je
i vy miZete proddvat  limitovana vlastnostmi technologie WiFi a geografickymi

podminkami.
fag/help

Freepoint je vyladény internet

novinky
S datovym provozem je to jake na silnici. KdyZ provoz
na siti dostanete pod kontrolu, na siti je méne ztrat,
zrychli se odezvy a diilezité informace dostanou
prednost. Pak funguje dobfe telefonie a dalsi kriticke
sluZby, rychleji se stahuji i webové stranky a sluzby
naroéné na pienos informaci maximalné vyuZiji zbyvajici
wolnou kapacitu sité. vyladény intermet nepotiebuje
zavadét omezeni a limity pro ndroéné uZivatele (FUP),
protoze diky fizeni provozu nikoho na siti neohroZuji.
Dokonce i rychlostni limit provozu je na vyladéném
intermetu moZne nastavit aZ na 6Mbit/s, protoZe
systém fzeni dovoli vysokou rychlost linky jenom za
idedInich podminek volné kapacity (typicky v noénich
hodinach) tak, aby nebyl ohrozen dilezity provoz
ostatnich uZivateld.

Co Freepoint pfinasi?

levné sdilené pfipojeni s rychlostnim limitem
6Mbit/s

Zadné datové limity na staZena data

pokroéilé Fizeni a spravedlivé rozdéleni
kapacity sité mezi viechny pfipojené uzivatele
Freepointu

trvalé pfipojeni k Intermetu bez Easového
omezeni

¢ bezpecnost - u sluzby Freepoint neexistuje
moZnost pfesmérovani na linky s vysokym tarifem

e-mailovou schranku ve tvaru

uZivatelskejmeno@freepoint.cz

neomezena komunikace - VoIP telefonie, ICQ,

Druha verze stranek sluzby Freepoint jako integralni soucédsti webu spolecnosti DAT

(2008).


http://www.freepoint.cz/

freepo?nt

®  internetdoma T ¢
jednoduse a za skvélou
cenu

kontakty

mozZnosti pfipojeni a cenik dopliiujici sluzby

Mikrovinné
ralxeRt

za 1Kc!

-volejte 800 888 949

«— VYHLEDAT

predinstalagni servis zdarmal tel: 800 888 949

Freepoint je Pipojeni mikrovinnym zarizenim Bytova pripojka
Varianty sluZby Freepoint s rychlostnimi
limity 10, 50 a 100 Mb/s poskytujeme ve

étyfech stech bytovych domech.

Provozujeme 128 vysilaél pro bezdratové
pfipojeni (WIFi) v obcich okrest Uherské
Hradisté, Hodonin,_ Zlin a Kroméfiz

rychlé a stabilni pfipojeni k internetu od
spoleénosti Dat, ktera provozuje internetové
sluzby jiz 15 let

V soucasnosti je k siti Freeepoint piipojeno
vice nez 5000 spokojenych domacnosti.
které si uZivaji radosti z rychlého internetu.

Pfipojte se jednodue a za skvélou cenul

JestliZze viastnite mikrovinné zafizeni, staci jen
objednat aktivaci, naladit a jste pfipojeni

W pfipadé, Ze mikrovinné zafizeni neviastnite,
vas radi pripojime za vwhodnych podminek.
Mikrovinné zafizeni poskytneme jiz za 1 KE.

Ovéite si, zda je vas dam k siti Freepoint
jiZ ptipojen, a ziskejte pfipojeni bytu

za 1 KC.

V dosud nezasitovanych bytovych
domech zahajime jednani o jejich
pripojeni na zakladé vasi poptavky.

nahoru

dostupnost poptavka pFipojeni a sluzeb informace o sluzbé

Uherske Hradisté a okoli WiFi— instalace na Kiic Pfipojeni v rodinném domeé
bytova pripojka — instalace na kli
VoIP - felefon pres internet

.Hodonin a okol

Homepage teti verze stranek po upgrade sluzby Freepoint (2012).



freepoTnt UHERSKE HRADISTE

Jednodui:';e aza .Skvel.ou. : mozﬁostl pfipojeni a cenlk. _. t-ioplnuuu siuzby koniékty
cenu
Uherské Hradisté a okoli 4 Py W
Uherské Hradisté
Babice
Banov Freepoint WiFi 6 Mb/s Freepoint 10 — 100 Mb/s v bytovych domech Cenik pfipojeni
Bilovice
Bojkovice Freepoint WiFi 6 Mb/s
Borsice Individualni pfipojeni s rychlostnim limitem & Mb/s.
Bt catar Vhodné pro rodinné domy, pfipojeni pomoci mikrovinného zafizeni.
Bfezolupy poptavka instalace na klic pfipojim se sam — objednavka
Buchlovice
O ol Detail wifi pokryti
Horni Néméi

Kliknutim na bod v mapé (oznaceni vysilaée Freepoint) zjistite rozsah pokryti signalem.

Husténovice

Knézpole
Jalubi Mapa  Satelitni

Knézpole

Kostelany nad Moravou

Kudlovice Mi

Kunovice

Mistiice

Modra

Nedakonice

Nezdenice

Nivnice

Podoli

Pole3ovice rsk

Hradisté

Popovice

Salas

Slavkov

Staré Mésto

Stfibrnice

Susice

Topolna

Uherské Hradisté Vysilag Uherské Hradisté, areal Mesit (budova M1)

Uherské Hradi3té - Jarosov $sID pasmo polarizace typ popis

Uhersky Brod freepoint191 5.4 GHz vertikaini sektorova

Traplice

Tupesy

Uhersky Ostroh freepoint190 5.4 GHz vertikalni sekiorova

Velehrad freepoint193 5.4 GHz vertikalni sektorova

Viénov freepoint192 54 GHz vertikalni sekiorova
Zlechov zobrazit pokryti

Wysilag Uherské Hradité - Jaro3ov, bytovy diam Markov 409

SsiD pasmo polarizace typ popis

Detail obce s pifehledem moznosti pfipojeni k internetu a mapkou pokryti signalem wifi.

Pod mapkou jsou vypsany parametry jednotlivych vysilacl pro naladéni.
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Navrh cest (user paths) zdkaznika webem jako vysledek analyz a ptipravnych kroki pro
vyvoj nové verze sluzby Freepoint a www stranek. Navstévnik webu, novy potencialni
zakaznik, je vyznacen modfe. Pro stavajici zakazniky je feSena piedevs$im interni ¢ast webu

se samoobsluznymi prvky.



pomlZeme vam vybrat nejlepsi zpisob pfipojeni  nazev obce / mésta Q

objednavejte do 20.4, @]

pfedinstalaéni servis zdarma — vole|te 800 888 949

internet televize vola

bezpecné a spolehlive sledujete poiady
pfipajeni a2 100 Mb/s | mime £as jejich ysilani doviec

ni

ho SM:
LASK

pomiZeme vam vybrat nejlepsi zplsob pripojeni azev obce / mésta )

Homepage posledni verze webu sluzby Freepoint (2015). Horni obrazovka ukazuje
standardni nabidku, na spodni obrazovce je zachycena podoba aktudlni ak¢ni nabidky
(duben 2017).



internet

]
Internet

vyhodnéji pripojeni neziskate

Pro objednavky nového internetového pripojeni provedené od 21. bfeznado

20. dubna 2017 plati tyto zvyhodnéné podminky:

+ 3 meésice bezplatného testevaciho provezu zdarma
+ ziizeni sluZby a instalace zafizeni za 1 K€ v bytowyich domech i rodinnych
domech

V okresech Uherské Hradisté, Hodenin, Zlin a Kroméfiz pripojujeme 453 bytovych a
6500 rodinnych dom. Pfipojte se také.

Qvéfit dostupnost

nebo se podivejte na seznam pripojenych obci

aZ 100 mbps za 300 ké/mésic
nyni 3 mésice zdarma

bytova pripojka

zasuvka do bytuza 1 ké

aZ 20 mbps za 300 ké/mésic
nyni 3 mésice zdarma

rodinny dum

zfizeni a instalace za 1 ké

aZ 20 mbps za 300 ké/mésic
nyni 3 mésice zdarma

pripojim se sam

poptat o mate viastni mikrovinné zafizeni? pfipojte se do sité
freepoint sami a ziskejte 3 mésice bezplatného 1estovaciho
provezu.

20/50/100 mbps za 100 ké/mésic
nyni 3 mésice zdarma

bonusova linka

zwyhodnéné pripojeni k hlavni sluzbé freepoint

potirebujete poradit?

:|: 800 888 949 ‘

Stranka s nabidkou internetového pfipojeni Freepoint na posledni verzi webu (2015).

Kazdy typ sluzby Ize okamzit¢ poptat, respektive sestavit objednavku vice sluzeb z celkové

nabidky.



i

TONEJLEPSI,
CO INTERNET NABIZi

Vice nez 15 let jsme soucasti svéta telekomunikaci a IT.
Podafilo se nam vybudovat silny tym odbornikd.
Moderni technologie pouzivame s respektem,

ve prospéch nasich zakaznikd.

T

ROBUSTNI }
DISTRIBUCNI SiT

Dynamické zalohovani minimalizuje vypadky
provozu. KdyZ dojde k poruge na jedné z hlavnich
tras, provoz se automaticky presméruje na trasu
zalozni.

— clen evropského sdruzeni Spolehlivé pripojeni
RIPE, nezavisly ISP klicovych provozii
s vlastnimi IP adresami

— duplikace viech hlavnich
prvki patern

— vlastni hostingové centrum

— provoz na siti fidi specialni
informacni systém

—Hamés. r.o.

— Mesit holding a. s.

— AVX Czech Republic

— Uherskohrad
nemocnice, a. s.

BUDOVANI
INFRASTRUKTURY

Dlouhodobé vytvarime a udriujeme rozsahlou
infrastrukturu vlastni sité. Pro zakazniky situjeme
budovy i velké primyslové arealy a realizujeme
metropolitni optické sité.

— inZenyrska a projekéni Realizace

strukturovana kabelaz
véetné aktivnich prvkd

— mikrovinné spoje a optické
trasy

— elektronicke systémy pro
moderni budovy

— Ostronet - sit mikroregionu
OstroZsko

— Aircraft Industri

— AVX Czech Repu

VLASTNIi VYVOJ

Nase inovace pfinaseji zakaznikiim vyrazné spory
pri vysokeé kvalité sluZeb. Jsme radi, ze mlZeme
nachazet nova feseni s vynikajicimi odborniky

v oboru.

Vytez z homepage korporatni prezentace spole¢nosti DAT (2014).
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