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Uvod

Uvod

Digitalni

design:
Pohled

za pixely

Lukas BoB Marvan,
Anezka Adamikova,
Filip Dédic

Tym #zapixely

Organizatofi:
CZECHDESIGN, Asociace UX

Vystava Digitdlni design:
Pohled za pixely vznikla pro
GALERII CZECHDESIGN

v Praze a konala se ve
dnech 18. 9.-30. 10. 2015.

Béhem roku 2016 byla
vystavena ve Zling,
Brné a Plzni.

Digitalni design se diky rychlému rozvoj
technologii, a v poslednich 20 letech
hlavné internetu, stal nedilnou soucdsti
nasich zivotu. S riznymi elektronickymi
zafizenimi se setkdvdame prakticky
denné - mohou to byt webové strdnky,
mobily a tablety. Patfi tam také vSechny
produkty a sluzby, které ke komunikaci

s lidmi pouzivaji digitalni rozhrani, tedy
napriklad bankomaty, ¢te¢ky e-knih,
zabezpecovaci zafizeni, automaty na
jizdenky. Vzdy jde o dialog mezi vémi

a strojem, ktery musel nékdo navrhnout.
Jak je mozné, ze nékteré elektronické
sluzby a zafizeni lze pouzivat snadno
aintuitivng, ale u jinych se ¢lovek
roz¢iluje? Dobry uzivatelsky zdzitek neni
ndhoda, ale vysledek mnoha pokust,
omyll a spousty vyzkumu. Vedle
tradi¢nich oborl jako je graficky design,
prumyslovy design nebo architektura,
proto rychle vyrostl obor zcela novy:
Digitalni design. A s pfichodem internetu
véci (zkrdcené loT, z anglického Internet
of Things) lze predpokladat jeho dalsi
bourlivy rozvoj. Cilem projektu neni
odhalit v§echna zdkouti tohoto
mladého dynamického oboru, ale

s pomoci deseti expertl predstavit
vybrané designoveé discipliny ze svéta
za pixely vasich displejl. Kvalitni design
pro dobry uzivatelsky zdzitek (zkrdicené
UX, z anglického user experience)

je faktor, ktery pomdhd ke zlepseni
produktt a sluzeb a vede tak ke
spokojenéjsim a vérnéjsim zdakaznikim.
Rdadi bychom vam tu krok za krokem
ukdzali smér, do kterého se vyplati
investovat jak prostfedky k rozvoji,

tak ¢as ke studiu. Budoucnost je totiz
digitdlni, tak at vam neutece.
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dpad na projekt, ktery by propagoval
digitalni design, se mi v hlavé poprvé
objevil na podzim roku 2014. Tehdy mi
prislo lito, Ze nds$ obor nemad zddnou
prehlidku, jokou je pro produktovy
design tfeba Designblok. Moje predsta-
va to byla velmi mlhavd, na za¢datku
nebylo jasné, jakou formu projekt
dostane. Béhem diskuzi s kolegy mi
dochdzelo, Ze nemd cenu délat prehlid-
ku designu, kdyz lidé ani netusi, jak nase
ndavrhy vznikaji. Zaroven jsem zacal
upfesriovat, ¢emu by celd akce méla
slouzit: pritdhnout pozornost firemnich
zadavateld a studentl k relativné
novému oboru, sezndmit nase kolegy
,offline” designery a architekty s dalsimi
metodami a predstavit nds také Sirsi
verejnosti. Pro¢? Protoze vérim,

ze budoucnost je digitdlni a celosvétove
konkurenci nebude stacit mit ,,jen*
nadané inzenyry a programdtory, ale
bude tfeba dbdt i na dobry design, ktery
je nedilnou soucdsti kvalitnich digital-
nich produktut a sluzeb. Po téchto
uvahdch mi doslo, ze chcei zorganizovat
néco, co bude pravym opakem exkluz-
ivni konference, nebo soutézni prehlidky.
Uvédomil jsem si, ze potfebujeme néco,
co bude dostate¢né , nizkoprahoveé®

A tak se zrodila myslenka edukativné
zameérené vystavy, kterd bude zdarma
prezentovat zdkladni informace

a potrvd dostatecené dlouho, aby byla
dostupnd opravdu kazdému. Pochopi-
telné bych to sédm nezvldadl, postupné
jsem pro tuto ideu ziskal podporu jak
mnoha ¢lenu online designerské
komunity, tak i dvou dulezitych
odbornych sdruzeni: Asociace UX

a CZECHDESIGN. Prvni mi pomohla

s kontaktem na odborniky, bez druhého
by nebyla moznd produkce. Béhem roku
2015 pak diky dobrovolné prdci jednot-
livych expertd, vznikl obsah a diky
prispéni partneru jsme mohli vystavu
skuteéné zrealizovat. Zahdgijili jsme ji na
podzim v Praze v GALERII CZECHDSIGN
a nasledujici rok 2016 putovala

k ndvstévnikim ve Zling, Brné a Plzni.

V kazdém meésté byl nedilnou souc¢dsti
#zapixely také doprovodny program
slozeny z predndsek, workshopu

a exkurzi. Ten mél silu propojit jednotlivé
ndavstévniky a experty. Pravodce svétem
digitalniho designu, ktery pravé drzite,
ma ddl slouzit puvodnimu cili: pfitdhnout
pozornost k nasemu oboru, ukdzat vam
designovy proces, ktery ma smysl

a prindsi uzitek. Aby spoluprdce

s designery byla oboustranné pfinosnad,
je tfeba na spravny postup neustdle
upozorniovat. At uz to bude formou
meet-upu, pfedndsek na konferencich,
nebo rozhovory a éldnky. My jsme zvolili
cestu vystavy a tisténého pravodce.
Postupné sezndmime kazdého &tendre
krok za krokem s designovym procesem
a tim mu ukdzeme zpusob, jak nad
tvorbou digitdlnich produktt premyslet.
Spousta §patnych designt v komeréni

i statni sfére nds utvrzuje, zZe je tfeba se
neuzavirat, ale naopak o zpusobu nasi
prdce oteviené mluvit. Po precteni tedy
pruvodce nezaklddejte do knihovny, ale
predejte svym koleglm, klientam,
pratelam, ktefi svét #zapixely teprve
objevuiji.

Lukas BoB Marvan Senior UX designer,
autor konceptu #zapixely

1
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Jan Rezaé
Jednatel rodu House of Rezd¢

Jan je konzultant webu,
napsal prvni ¢eskou knihu

o ndvrhu webu Web ostry jako
britva. Rad cestuje letadlem
a $etfi na to, az si jedno koupi.
Je povéstny svym nezame-
nitelnym smichem.

Jakub Franc
Director, UX, GoodData

Jakub je pvodnim
vzdélanim psycholog.
Jeho doménou je kvalita-
tivni vyzkum, techniky
emoc¢niho designu,
mezikulturni vyzkum.
Pusobil ve spole¢nostech
Sun Microsystems a Oracle
a AVG, spoluzakldadal také
agenturu ExperienceU.
Vedle UX pUusobi jako
psychoterapeut a lektor.

Experti

Jakub Goldmann
Designer, product opponent,
Svejda-Goldmann

Jakub je graficky designer
a produktovy oponent.
Pracoval mimo jiné

v Seznam.cz a GoodData,
kde se vénoval podobé

webovych stranek a aplikaci.

Radek Pavli¢ek
Odborny pracovnik,
Stredisko Teiresids
Masarykovy univerzity

Radek patii mezi uzndvané
odborniky na pfistupnost.
Té se vénuje od roku 2001
a byl uvSech vyznamnych
aktivit, které se u nds

v této oblasti odehrdly.

O pristupnosti pise

na blogu POSLEPU,

ktery je v sou¢asnosti
jedinym ¢esky psanym

a pravidelné aktual-
izovanym zdrojem
informaci o této tématice.

Experti
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Petr Stédry
Senior UX Designer, 2FRESH

Petr je programator, ktery

pred deseti lety zménil kariéru.
Délal interakéniho designera,

uzivatelského vyzkumnika
a opravoval strukturu web.
Zacal studovat psychologii
a behaviordlni ekonomii.

Kdyz nepracuje na ndvrzich,

vénuje se vzdélavani
designéru prostrednictvim
UXWell.

Martin Kopta
UX Researcher,
MartinKopta.com

Martin je uzivatelsky
vyzkumnik a koncepéni
ndvrhdr. Jako designer
pracuje od roku 1997.

Po odchodu ze Seznam.cz
pocdatkem roku 2015 zalozil
a provozuje testovaci
centrum Folimanka

v prazskych Nuslich

ﬂ

Ondfej Valka
Konzultant, na volné noze

Ondfrej je interakeéni
designer s kofeny v
softwarovém inzenyrstvi.
Pusobil v ¢eskych tymech
zahrani¢nich firem
vytvdrejicich softwarové
produkty pro analyzu dat,
produktovy management
a just-intime manufactur-
ing.

-

Dominika Potuzdkova
Senior User Researcher,
Avast Software

Na produktovy design se
Dominika specializovala
v Londyné, kde zac¢ala
vyvijet produkty pro
zdravotnictvi a wellbeing.
Skrze tento uzce
specializovany obor

se dostala k navrhovani
interaktivnich systému

a produktl. Kombinace
téchto témat Dominiku
dale privedlo ke zkoumani
lidi nejen z ergonom-
ického, ale i ze socio-psy-
chologického hlediska.

Jakub Krémar
Chief of Product, ARTSTAQ

Jakub se v oblasti ndvrhu
rozhrani web a aplikaci
pohybuje jiz od svych

15 let. Pro partnery z USA,
EU a Blizkého vychodu rad
zhmotruje odvdzné vize
ve vyjimeéné digitdlni
produkty a spolu s tymem
profesiondlt dohlizi na
jejich formu a funkci.

Berka

UX Interim manager,

UX konzultant, BerkaUX
zakladatel, CEO, UXWell

Berka BerkaUX je status
quo challenger, viziond#
a realizdtor. Stdl u zrodu
Ceské UX scény, zavedl
a vybudoval UX oddéleni
v nékolika firmdch,
vychoval UX specialisty.
Organizuje ortodoxni
barcamp RealUXCamp.
Zalozil UXWell. Nabizi
firmdm UX konzultace

a sluzby.
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01 Strategie

Strategicky
pristup k digitalnimu
designu

Rozhovor #zapixely:
Jan Rezdé
Otdzky: Filip Dédic

Jaka byla tvoje cesta k webdesignu?
Opustila mé sle¢na, takze jsem mél
najednou spoustu volného ¢asu

a kamaradi délali .ty weby“. Tak jsem je
zacal délat taky. Ndsledovala spousta
samostudia, pfedevsim ze zahrani¢nich
zdrojl, prace pro neziskovky a ndsledné
v komerénim sektoru.

Jak podle tebe vypadd idealni web?

To se nedd takhle fict! Podivejme se
tfeba na booking.com. Graficky

neni pfilis zajimavy, ale pfitom je to
velmi uspésny globdlni projekt. Osobné
nehodnotim web podle toho, jak
vypadd, ale zda plni své cile. Coz
vétsinou znamend, ze klientim pomdhd
pFi cesté k vy$Simu obratu nebo

zisku

Muzes popsat svij pristup

k webdesignu?

Web meé pfi prdci primdrné nezajimd!
Web je na konci dlouhé fady faktor

a rozhodnuti. Zajimd mé byznys model,
konkurenéni vyhody, zakaznici, strategie
- ajak do nich web zapadd. Pak teprve
feSim obsah a formu webu na miru dané
komunité lidi, kterd jej bude vyuzivat a
vysledek testuiji.

LiSi se tvlj pfistup od ostatnich?

Bézny tvarce webu se zeptd: ,,Co na
webu chcete?” coz je z principu Spatnd
otdzka. Jak muze klient — uspésny
byznysmen a laik pres tvorbu webt v
jedné osobeé fict, co bude mit na webu?
On samozfejmé odpovi, protoze mu nic
jiného nezbyva a vznikne web, ktery by
jako z oka vypadl jeho nejvétsi konkuren-
ci. Zni to jako vitézna strategie?

Zasahujes napriklad do obsahu webu?
Zasahuji? J& ho navrhuji! Obsah je to,

co déld design designem. Bez néj

se bavime o dekorovdni. Klient mize mit
na zacdtku néjakou predstavu,

ale redlné jsem to ja, kdo rfekne:

TOHLE bude TADY.

Kdy je tvoje zakdazka hotova?
Spoluprdce ma typicky fdazi tvorby
zaddni, na kterou navazuje technicky
dozor dodavatele webu a nakonec
rozvoj spusténého webu. Fdze rozvoje
je takrka nekonec¢na. Zdlezi na tom,

jak si s klientem sedneme a jak dlouho
mu dokdzu prindset viditelnou hodnotu.
Nejdéle jsem to zatim zvladl 8 let.

Takze jsou tvoje zakazky dlouhodobéjsi?
Bézné projekty trvaji jeden az dva roky
od prvniho kontaktu do spusténi webu.
Nejkratsi projekt trval 12 tydnl. Pak ale
ndsleduje zminény rozvoj.

Co vnimas jako nejvétsi vyzvu pfi
webdesignu?

Designer musi ustdt svUj vlastni proces
a prodat ho klientovi. Musi trvat na
uzivatelském vyzkumu a testovani,
prestoze jejich vysledek neni vidét

na prvni pohled. S vyzkumem muze
web na prvni pohled vypadat stejné
jako bez négj, akordat pravdépodobnost
uspéchu bude vyrazneé jinde.

Mél jsi néjakého mentora nebo zasadni
formujici zkusenost?

Zdasadni formujici zkusenost mdm na
kazdém povedeném projektu. Nastésti
madm okolo sebe mnoho inspirativnich
lidi: Adama Hrubého, Karla

Novotného, Jirku Sekeru, Otto Bohuse,
Pavla Sabatku - zéddny z nich neni maj
mentor v pravém slova smyslu, ale
rozhodné se diky nim vestranné
rozvijim.

Napsal jsi knihu o navrhuwebu. Mas
néjaké dalsi plany ohledné vzdélavani?
Mdm v pldnu natocit online kurz pro
zadavatele webovych projektt

a vytvorit nékolik dalsich vzdélavacich
pomucek. Novou knihu zatim
nechystam.

Jaké dalsi knihy bych si mél preéist
kromé té tvoji?

Téch je! Zalezi na tom, co bys chtél
délat. Pro klienty rozhodné doporucuiji
The Brand Flip. Webovym grafikim
The Elements of Typographic Style.
UX designertm The User Experience
Team of One.
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Kam dal:

- Goodman E., Kuniavsky
M., Moed A.: Observing

the User Experience:
Practitioner’s Guide to User
Research

» Disman M.: Jak se vyrdbi
sociologickd znalost

> www.userfocus.co.uk/
articles

UzZivatelsky
vyzkum
Jakub Franc

»Ulehéuji Zivot uzivatelim
i designeram.*

Na za¢datku vyvoje produktu, ktery ma
dobre slouzit svym budoucim uzivatelim,
je tfeba védét,jak jej lidé budou pouzivat
- v ¢em jim ma ulehcit Zivot, co jim mda
prinést. Nebo také jestli bude pro dany
produkt v jejich zivoté vibec misto.

To plati pro véechny produkty, at uz jsou
to domdci spotrebice, pocitacové
programy, webové stranky nebo tfeba
bankovni sluzby. Produkty, které jsou
vytvoreny bez téchto znalosti, zpravidla
nepfrindseji svym uzivatelim tolik uzitku
a radosti, ale spiSe nepohodu, trapeni

a nékdy dokonce i pocity ménécennosti.
Kazdy z nds si asi vybavi poéitacovy
program nebo televizni oviadag,

u kterého zapochyboval o vliastni
inteligenci (nebo o dusevnim zdravi
toho, kdo to navrhl).

Uzivatelsky vyzkum

2/ Rozhovor vyzkumnika
s participantkou

1/ Pozorovdni, scéna z filmu
Kitchen stories

Designei, ktefi vzhled a funkcionalit-
produktu navrhuji, znalosti o konkrétnich
potfebdch v dané doméné pfirozené
nemayji. Jak by také mohli, kdyz je svét
tak rozmanity a lidé a jejich Zivoty jsou
tak rdzné. Z toho duvodu jsem tu jd.
Pomdhdm designerum ziskdvat vhled do
vlastnosti, zvyku, potieb, chovdni, slasti

i strasti zivota budoucich uzivatel
vznikajiciho produktu.

Jak takovy vhled ziskdvame? Nejdrive
vybereme uzkou skupinu lidi, ktera
reprezentuje $irsi skupinu potencidlnich
zdkaznikd. Této skupiné fikdme
vyzkumny vzorek. Poté jeji ¢leny
samoziejme s jejich védomim
souhlasem, pozorujeme a zpoviddme.
To se déje nejcastéji pfimo v terénu,
¢asto pfimo v jejich domovech,
kanceldrich nebo mistech, kde se
pldnovany produkt bude pouzivat.

3/ Pomucky vyzkumnika: finanéni
odmeéna pro uc¢astnika vyzkumu,
diktafon pro nahrdni rozhovoru,

sesit na pozndmky, smlouva,

a k tomu jesté: empatie, trpélivost,
umeéni naslouchat, pozorovaci talent
a zvédavost

Nékdy také pouzivame dalsi

metody, jako jsou dotazniky a ohniskové
skupiny (zndmé i jako ,,fokus grupy”). Ty
vyuzivdme, kdyz chceme nds vyzkumny
vzorek rozsifit a ovéfit si, zda nase
vhledy maji obecnégjsi platnost.

Nejvice inspirace a nejhlubsi porozumeéni
zivotu budoucich zakazniku si designefti
obvykle odndseji, kdyz nenechaji
v§echnu dfinu na mne, ale setkdani

s budoucimi zdkazniky se spolu se mnou
bezprostifedné ucastni. Prosté fec¢eno,
neni nad pfimy zdzitek.

Odborné tento typ vyzkumu nazyvdme
Lexploratorni”. To proto, ze je prvotnim
prozkoumdnim terénu, ve kterém se pfri
tvorbé nového produktu budeme
pohybovat. Tim ale uzivatelsky vyzkum
nekonéi, v raznych formdch je nedilnou

soucdasti kazdé faze vyvoje produktu.
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