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Abstrakt — (Resumé)

Prace definuje digitalni design jako novou komplexni disciplinu, jez se svym
specifickym pfistupem odliSuje od grafického designu pievazné tisténych médii.
Zkouma povahu digitalnich médii, principy, specificky design proces a soucasné
pfistupy v navrhovani digitdlnich produkti. V piiloZzenych studiich autorem
realizovanych projektl jsou na priikladech popsdny poznatky a zkuSenosti,
dokladajici tvrzeni uvedena v textu prace.



Abstract — (Summary)

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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1. Teze

Informacni a telekomunikaéni technologie ptispély ke vzniku nového, digitalniho
maji dopad na vSechny oblasti lidského konani, ovliviiuji nase chovéani. Nové
komunikacni prostfedky vyzaduji novy pfistup — navrhovani, vyvoj a provozovani
digitdlnich médii je vysoce komplexni Cinnosti, digitdlni design se stavd novou
disciplinou se svym jedine¢nym pristupem.

Internet a elektronickd média jsou jednim z nejrychleji se rozvijejicich odvétvi. Neni
snadné sledovat, reflektovat, ani pfedvidat a spoluurcovat jejich dalSi budoucnost.
Digitalni designer potiebuje znat principy a dosavadni historii vyvoje, aby rozumél
soucasnosti a mohl piedvidat budoucnost. Potfebuje se naucit premyslet v rdmci
nového média a technologii a toto pochopeni pfeddvat spolupracujicim profesim 1
provozovatelim digitalnich sluzeb a produktd. Technologie a trendy se rychle méni,
principy vSak pfetrvaji.

1.1 Uvod

Internet se stava stale vice sou¢asti naseho Zivota. UZ davno neni jeho jedinou hlavni
uzitnou hodnotou snadny pfistup k mnoha informacim, stejné¢ tak intenzivné je
vyuzivan k nakupovani, zabavé, vybéru dovolené, tizeni projektii apod.. IT, internet
a elektronickd 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 ptistupy, které vznikaji
doslova ze dne na den a diky internetu jsou dostupné v realném case komukoliv.
Zaroven je zadouci ptedvidat budouci vyvoj a byt jeho aktivni soucasti — jeding tak
navrhovana feSeni nezestdrnou jeSt¢ diiv, neZ jsou realizovdna a nabidnuta
uzivatelim.

Nedostatek zkuSenosti (a ptfedstavivosti) s novym médiem vede k tomu, Ze se nase
uvahy opiraji o ovéfené a znamé. Tak vznikd pomérné rozsifend a mylnd predstava,
ze elektronické publikovani je pouze pokraCovanim tisténych médii v digitalnim
prostiedi. Tedy Ze pravidla grafického designu, kterd se pro tisténad meédia vyvijela
mnoho desetileti, jsou jednodusSe aplikovatelna v meédiich digitalnich. To je bohuzel
dost Casty omyl. Digitalni média vyZaduji v mnoha ohledech zcela odliSny
pristup. Pro jednoduchost je v textu pouzivan vyraz ,klasicka média* pro ta, ktera
piedchazi web a elektronické publikovani, pfiCemz tento vyraz se zcela nevztahuje
na video (pfipadné film) jakozto médium soubézné se vyvijejici. Zaroven plati, ze 1
klasickd média se dale vyviji, ovSem praveé spiSe diky vlivu digitdlnich médii nez
Cerpanim ze své vlastni podstaty (v tomto smyslu uz lze jejich vyvoj povazovat za
uzavieny, vZzdy uz ptjde jen o dal$i varianty a iterace ustadlenych forem).
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Vznikd tada novych specializaci, pficemz kazda publikuje on-line své nové
poznatky, neexistuje ale mnoho textd, které by se celym fenoménem zabyvaly
komplexné, v celé Siri souvislosti. Vznika tak néco, co lze nazvat informaénim
paradoxem: ohromné mnozstvi dostupnych informaci v redlném case vede k tomu,
ze neni snadné se v nich orientovat. Velmi uzké zaméteni, dil¢i poznatky, Casto
neovéfené (a v kratkém Case neovéfitelné) generuji roztiisténost, zahlceni. Témto
poznatkim pak nejlépe rozumi zase jen odbornici zabyvajici se danou
problematikou. Je otazkou, které z té€ch znalosti maji Sir§i dopad a mély by vstoupit
v obecnéj$i znadmost. Vysokou hodnotu tak ziskavaji kompilace poznatkl vytvarejici
komplexnéjSi ramec pro pochopeni dané problematiky, oddéleni dulezitych
principidlnich poznatkti od dil¢ich, ureni pravidel s trvalejsi platnosti od
kratkodobych trendl a slepych uli¢ek. Pravé o takovou syntézu se neskromné
pokousi tento text (aniz by chtél snizovat vyznam zdrojt, které se vénuji konkrétni
odborné¢ problematice).

Rozvoj lidskych znalosti a dovednosti probiha ve dvou liniich: izka specializace a
mezioborové spoluprace. V pfipad¢ specializace hrozi vytvafeni vnitiniho svéta
tézko srozumitelného vnéjSimu pozorovateli a jinym obortim, v horSim ptipadé
pifesvédCovani o vlastni vyjimecnosti, rigidnost a neschopnost piijimat jiné,
alternativni pohledy. Slabinou mezioborového pfistupu mize byt prilisné
zjednodusovani a neohrani¢enost, mala efektivita. Pfesto tento pfistup odpovida
zkuSenostem autora, které¢ za téméet 20 let navrhovéani grafického a digitalniho
designu ziskal. Vede jej také presvédcCeni, ze cesta k objevovani novych véci vede
hledanim rtznych souvislosti a piekvapivych spojeni, na hranicich riznych obori.
Ve vlastni praxi, pfi vyvoji webovych feSeni, se opakované¢ setkdva s nékolika
problémy, které se principidlné daji shrnout do tfi nasledujicich okruhi:

Zadavatel¢ digitalnich projektl (majitelé firem, lidé z PR a marketingovych
oddéleni, ufednici, apod.) ¢asto nedokaZzou premyslet ,,v novém médiu*: nemaji
dost zkuSenosti a ptedstavivosti, co skute¢né¢ nového by elektronicka média mohla
pfinést. To vede k podcenovani vyznamu digitdlnich médii a nevytéZovani
potencialu viech digitalnich prostiedkt, které firma nebo organizace pouziva. Casto
je digitalni design zaménovan za graficky design a takto je k nému pfistupovano —
tedy pfendseji se zakonitosti klasickych médii do média nového, kde tyto zakonitosti
neplati, resp. je tieba je uplatiiovat jinym zptisobem (mysleno pfedev§im v prostiedi
ceského internetu).

Kazdy ¢len projektového tymu (programator, kodér, marketingovy specialista, ale i
zakaznik) se zamétuje na svoje znalosti a prosazuje poZadavky svoji specializace,
dochazi ke ,stfetu z4jmi“, chybi stanoveni priorit a védomi celku. Opacnym
problémem je, Ze né&které¢ dulezité slozky / specializace chybi a projekt je
jednostranné postaven jenom napt. na kvalitni technologii a architektufe, zatimco
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pfijemné uzivatelské rozhrani motivujici uzivatele chybi. Na prvni dojem je takova
webova stranka neatraktivni. Opakem je efektni marketingova prezentace, pod
jejimZz povrchem se ale skryva prazdna schranka bez promySlené archiktektury.
Jednou z pficin tohoto stavu je, Ze Ceské vysoké Skoly dosud nahlizi na digitalni
design z pozice jednotlivych oboril (vytvarna uméni chidpou web jako vytvarny
problém, programatoii jako technologicky, marketéfi jako marketingovy ndstroj),
bez vEtsi znalosti specifik a ndroki ostatnich oborti.

Snad nejvice problematickym je podcenovani specifického procesu tvorby a
provozovani digitdlnich projektti. Nepochopeni téchto specifik vede naptiklad k
nefunkénimu vybéru dodavatele feSeni, kdy jsou vybérova fizeni stavéna na
podobné logice, jako napiiklad v ptipad¢ soutéze na novy vizudlni styl (kde lze
ptfedem pomérné dobie stanovit zadani). U digitalnich projektd uz samo definovani
zadani na zakladé podrobného priizkumu uzivatell, trhu apod. je podstatnou casti
hledani vysledného feSeni. Neni vyjimkou situace, kdy chce zadavatel vidét vizualng
atraktivni navrh uvodni obrazovky a pevné stanovenou cenu. To v§ak o samotném,
Casto vysoce komplexnim feSeni nevypovida viibec nic. DalSim problémem byva
aktivni spolutcast a poskytovani soucinnosti zdkaznika v pribéhu projektu, béhem
n¢jz se objevuje fada proménnych, jak uz z podstaty vyvojovych projektl vyplyva.
Také po uvedeni do provozu se fada zadavateli dopousti zasadni chyby — zejména ti,
kdo jsou zvykli komunikovat své produkty a sluzby v prvni fad¢ prostfednictvim
tisténych médii, maji tendenci pfistupovat k webu stejnym zptsobem — tj. zajimaji
se 0 n¢j jen do té doby, nez je vytvoren 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 plisobeni a nasobeni u¢inku s ostatnimi
komunikacnimi prostftedky / médii apod. Ve vSech castech Zivotniho cyklu
digitdlniho projektu by tedy mél byt klient aktivni souc€asti tymu, ktery na projektu
pracuje, vyviji nova feSeni a funkce a ktery se stara o jeho dlouhodoby aktivni
provoz.

Z vySe popsanych problémi prameni otazky, které si autor této prace opakované
klade:

Jaka je role designera digitalnich médii? (dile bude nazyvan digitdlnim
designerem). Podobné jako v mnoha jinych oborech lidské Cinnosti stoji designer
pred dilematem, zda se specializuje na nékterou oblast digitalniho designu anebo se
stane tzv. ,systtmovym integratorem” — Clovékem pohybujicim se mezi
jednotlivymi specializacemi a to nejen v radmci digitdlniho designu, ale také
zprostiedkovatelem komunikace mezi designem a dalSimi obory, které do digitalnich
projektl vstupuji se svymi pozadavky a ptinosy.

Co potiebuje designér digitdlnich médii znat, jaké estetické i technologické trendy
sledovat, aby byl v kontaktu s aktudlnim vyvojem? Rychlost zmén v oblasti IT s
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sebou nese riziko, Ze n€které poznatky, piistupy, technologie jsou pfekonany novymi
diive, nez se ty pfedchozi ujmou. Jak rozeznavat kratkodeché trendy od dlouhodobé
platnych principi? K ¢emu vést studenty?

Jak vypada optimalni proces a podminky pro to, aby mohla vznikat dila vysoce
kvalitni a inovativni, splitujici potteby zakaznika a o¢ekdvani uzivatelti? Je uz nové
médium ,,hotovo*, nebo se bude déle vyvijet a teprve odhali svlij potencial? Kam se
bude digitalni design dal vyvijet? Jak predvidat, resp. byt aktivni soucésti tohoto
vyvoje?

1.2 Soucasny stav reSené problematiky

V pribéhu nékolika desetileti se postupné etablovala fada ptibuznych disciplin,
jejichZ spole€nym jmenovatelem jsou informacni technologie a internet. V pocatcich
vyvoje pocitacl se zrodilo softwaroveé inzenyrstvi, s postupnym masovym vyuzitim
vypocetni techniky vznikaly dal§i obory, jejichz ulohou je v riznych ohledech
zptistupnéni a plnohodnotné vyuzivani IT technologii béZnymi uZivateli. Podobné
jako o stoleti diive, kdy se s rozvojem primyslu vyvinul z femeslné vyroby design
vyrobkli, mame nyni co do ¢inéni s potiebou navrhovat a vytvafet produkty a
sluzby virtualni, nehmotné povahy. Vyvoj v této oblasti dospél az k tzv.
ekosystéemium digitalnich produktii a sluzeb (Apple, Google, Microsoft...), tj.
vzajemn¢ propojenému komplexu www stranek, mobilnich aplikaci ¢i jiného
software vCetné¢ operac¢niho systému i hardware. Typickym znakem je jednotné
uzivatelské grafické rozhrani, logika ovladani, chovani systému. Stale Castcji se také
setkavame s vyrazem digitalni produkt, kdy se k néjaké (vétSinou on-line) sluzbé
pfistupuje podobné jako k realnému 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 setkavame s vyrazem pojmenovavajicim tuto novou
disciplinu jako Digital Media Design, ptipadné¢ New Media Design. V Ceském
jazyce zni jednoduSeji a dostate¢né srozumitelné souslovi digitalni design, jehoz
anglicky ekvivalent Digital Design je sice chapan Sifeji (ve smyslu navrhovani
pocitacové architektury a digitalni elektroniky), ale 1 v anglicky mluvicim prostiedi
se stava zauZivanym pro oznaceni navrhovani celé Site digitalnich produkti a sluzeb
(operuji s nim napt. mnoh¢ digitalni agentury, studijni programy univerzit apod.). U
nov¢ vznikajicich pojml vZdy hrozi riziko nespravné interpretace. V tomto piipadé
mize byt digitalni design chapan také jako navrhovani (redlnych objekti,
architektury, grafickych vystupi apod.) s uzitim digitalnich prostfedkd, tj. pocitact,
scannerl, 3D tiskaren apod.. Pro tyto Cinnosti se vSak spiSe pouZivaji specifickd
oznaceni jako naptf. 3D modelovani, processing apod.. Navrhovani s pomoci
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vypocetni techniky je dnes takovou samozifejmosti, Ze neni nutné, potazmo by
mohlo byt zavadéjici pro tuto skutenost vytvaret jakékoli pojmenovani.

Digitalni design je tedy zastfeSujici pojem, oznacujici design interaktivnich,
elektronickych, respektive digitalnich médii, jez ve své podstaté znamena komplexni
soubor mnoha disciplin. PtestoZe jednotlivé discipliny (viz niZze) maji mnoho
vlastnich specifik, maji pievazujici fadu shodnych prvkl a predevSim se vzajemné
prolinaji a ovliviiuyji. Neznamend to, ze kazd4 jednotliva disciplina se nezabyva
specifickymi problémy a nevyzaduje uzce specializované odborniky. Znamena to, ze
ve vétSing digitalnich projektii nefiguruje pouze jedind disciplina, kvalitni feSeni
vetSinou spociva praveé v jejich synergickém plisobeni (zaroven i zde plati, Ze vysoka
specializace bez znalosti a respektu k ostatnim disciplindm je spiSe pfitézi nez
ptinosem). Velci giganti jako Google apod. si mohou dovolit zaméstndvat mnozstvi
specialistil, skuteCnost je vSak takova, Ze ve vétSiné menSich studii a agentur tvori
tym designefi, ktefi nutn€ musi zvladat celou Sifi problematiky, informacni
architekturou po€inaje a uzivatelskym testovanim konce.

Nasledujici vycet klicovych pojmi tedy vymezuje okruh problematiky, pro niZ autor
prace navrhuje souhrnny nazev Digitalni design. V textu se pouzivd primarné
anglické nazvoslovi, které je ustdlené. Tam, kde existuje odpovidajici Cesky pieklad
¢i ekvivalent, nahrazuje plivodni anglicky termin. Po vSech strankach dobie
navrzené rozhrani, promySslené chovani, vysokd Groven zpracovani obsahu a celkové
vizualni feSeni webu ¢i aplikace s cilem dosdhnout maximalné pozitivni uzivatelské
zkuSenosti predstavuje komplex Cinnosti, pro ktery se v poslednich letech zauzival
pojem User Experience Design (UXD). Oba pojmy jsou si velmi blizké, UXD vSak
vice oznacuje vySe popsany piistup orientovany na uzivatele, zatimco digitalni
design je vice obecnym a zastfeSujicim pojmem pro cely obor.

1.2.1 User Interface (UI)

Problematika interakce Clovéka a stroje je ustfednim tématem digitdlniho designu.
Ovladani stroji a pfistroji prostiednictvim ovladacich prvkl samoziejmé existovalo
Jiz pted vékem digitalnich technologii, rozvijelo se v prib&hu celé védecko-
technické revoluce pfed vice nez 150ti lety. Odtud pochazi ergonomie, obor
zabyvajici se optimalizaci lidské ¢innosti (tj. zejména vhodnymi rozméry a tvary
nastrojui apod.). Podobné se ustanovila barevna symbolika a tvarova sémantika jako
dilezit¢ komunika¢ni prostfedky usnadiiujici rychlej§i orientaci a bezpecnost pfi
ovladani riznych zafizeni. Tyto znalosti se pienaseji i do navrhovani virtualnich
rozhrani. S nastupem pocitaci vSak vznikd nova otdzka: jak ovladat nefyzické,
virtudlni funkce stroje. Tento problém feSi tzv. uzivatelské rozhrani, které
ptedstavuje koncovou vrstvu (tzv. front-end) stroje, resp. software, které stroj
ovlada. Uzivatelské rozhrani (user interface — UI) znamena celkovy systém, logiku a
rozvrh / architekturu ovladaciho rozhrani. Grafické uzivatelské rozhrani (graphic
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user inteface — GUI) pak ptredstavuje jeho konkrétni vizualni podobu, graficke feSeni
jednotlivych prvki. Z podstaty véci nemusi mit Ul pouze jedno grafické rozhrani,
fada software ma tzv. customizovatelné ptizplisobeni vzhledu rozrani (témata,
skiny).

1.2.2 Interaction Design (IxD)

Hlavnim tématem v designu digitdlnich 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 dal§im akcim. Vzhledem k tomu,
ze digitalni médium je ze své podstaty nelineéarni (tj. existuje vice moznosti / scénait
toho, co nasleduje po kazdé akci uzivatele), stdvd 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 produkti, prostiedi, systému a sluzeb, pfi¢emz se zamétuje
na interakce mezi uZivatelem a pocitatem. Problematiku interakce Clovéka s
pocitatem, tzv. Human-computer interaction (HCI) lze chapat jako prisecik
pocitatovych véd, studia lidského chovani, designu, medidlnich studii a dalSich
oborii za ucelem studia, planovani a navrhovani pouziti interakce mezi lidmi
(uzivateli) a pocita¢i. HCI implikuje, ze na rozdil od jinych nastrojii s pouze
omezenym vyuzitim (napf. ntizky), poskytuje poc¢ita¢ mnoho moznosti, coz otevira
neomezeny dialog mezi nim a uzivatelem.

1.2.3 Information Architecture (IA)

Pojem informacni architektura se objevuje kolem roku 1970 a presahuje v
nejobecnéj$i roviné pole digitdlniho designu. ZjednoduSené jej Ize popsat jako
rozhodovani o tom, jak uspotadat jednotlivé Casti néceho do pochopitelného celku.
V tomto smyslu je IA soucasti informac¢niho ¢i komunika¢niho designu, jeZ ma své
uplatnéni 1 mimo digitalni média. Z hlediska digitdlniho designu se informacni
architektura zabyva organizaci informaci, jejich strukturovanim a navrhovanim jak
celkové logiky systému webové stranky, software ¢i aplikace, tak rozloZenim
jednotlivych prvki a jejich vzajemnych vztahi na kazdé strance / obrazovce.
Zakladni mySlenkou je vyuziti principii znadmych z designu a architektury v
digitalnim prostiedi a v praci s informacemi. To znamena vytvateni feSeni s ohledem
na uzivatele tak, aby informace byly pifehledné a logicky uspotadany, coz usnadni
jejich hledéani a pouzivani.
1.2.4 User Experience Design (UXD)

Pojem User Experience Design se v oblasti digitdlnich médiich etabloval v priibéhu

posledniho desetileti a v soucasnosti patii k nejfrekventovanéjsim vyraziim v oboru.

Je logickym pokraCovanim vyvoje designového mysleni, které se postupné od

zaméfeni na estetické, technologické a marketingové aspekty presouva k pozornosti

vénované konecnym spotiebitelim, neboli uzivatelim navrzenych produkti a
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sluzeb. Piimym piedchiidcem UXD je piistup zvany User-Centered Design (UCD),
definovany jako proces navrhovani z hlediska uzivatele. To znamena spiSe nez by
uzivatel¢ méli ptizpisobit své postoje a chovani, ma byt systém navrzen tak, aby
vychazel z existujicich postojii a chovani uzivateli. Tento zptisob mySleni nasledné
vede jeSt¢ k SirSimu chépani user experience jakoZto komplexni zkuSenosti
zahrnujici vSechny aspekty interakce uZivatele se spolecnosti, jejimi sluzbami a
produkty.

1.2.5 Visual Design

Rozdil mezi grafickym designem tisténych (linedrnich) médii a designem www
stranek a dalSich elektronickych aplikaci spo¢iva v nutnosti aplikovat primarné
principy vizudlni komunikace, které wusnadiiuji intuitivni ovladani téchto
uzivatelskych rozhrani. Zejména pomoci vizudlni hierarchie, systému a logiky barev
a tvar pomaha vizualni design uzivateli v orientaci na webové strance nebo v
uzivatelském rozhrani aplikace a tim usnadiiuje ovladani bez nutnosti ditkladné ¢ist,
zkoumat a analyzovat ptfedklddany obsah. Designér se zde stava spiSe tviircem
syst¢tmu vizudlnich elementii, vi¢i grafickému designu se proto také vymezuje
vyrazem Visual design.

1.2.6 Web Design / App Design

Web design byl zpocatku nejvice frekventovanym pojmem zahrnujicim vesSkeré
¢innosti vedouci k vytvoreni webu. Jak se postupné v rdmci 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 konecnou
podobou (webového) rozhrani se vSak pouziva spiSe vyraz web (ptipadné front-end)
development. Velmi podobné app design oznaCuje souhrnné oblast navrhovani
mobilnich aplikaci, pficemzZ jednotlivé discipliny jsou z vétsi Casti totozné jako u
navrhovani www stranek.

1.2.7 Game Design

Navrhovani pocitacovych her je samostatnou, specifickou a komplexni oblasti (uz
jenom vzhledem k tomu, jak velky obrat cely tento primysl generuje). Neékteré
prvky, jako je uzivatelské rozhrani, architektura apod. maji vSak hry a digitalni
aplikace spole¢né. Z oblasti her pak digitdlni design €erpa inspiraci v podob¢ tzv.
gamifikace, tj. webové stranky a aplikace se snazi motivovat uzivatele riiznymi
hernimi situacemi, systémem odmén apod.. Rada webovych prezentaci a aplikaci je
pak na hfe primarn¢ koncepcné zaloZena. Proto i tato oblast, byt” okrajové, do sféry
digitalniho designu jisté patii.
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1.3 Cile disertacni prace

Hlavnim cilem této prace je prokazat, Zze design digitalnich médii je zcela
specificka, vysoce komplexni disciplina, zejména v porovnani s grafickym
designem klasickych, tisténych médii. K jejimu pochopeni je nutné postiZzeni jak
SirStho kontextu, tak specifickych vlastnosti a principti, kterymi se odliSuje od
designu ostatnich médii. Diky tomu je mozné identifikovat podstatné zakonitosti od
trend, které mohou kratkodob¢ toto pochopeni problematizovat. Pro tuto disciplinu
navrhuje autor termin Digitdlni design, jenz se jiz pomalu ale jist¢ zaCind ve
spravném kontextu pouzivat odbornou veiejnosti.

Dal$im cilem, nutnym k pochopeni specificnosti digitdlniho média, je postizeni
procesu vyvoje digitalnich projekti. Krom¢ stanoveni vSeobecné platnych,
zakladnich postupti je snahou této prace zpracovat reSersi pristupii, 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, kter¢ se aktivné ucastni
digitalnich projektl a vymezit roli designera v celém procesu.

1.4 Vystupy

Diserta¢ni prace je sloZena z teoretické a praktické c¢asti.

1.4.1 Teoreticka ¢ast

Uvodni kapitola teoretické Casti se zabyva vymezenim digitdlniho designu jako
nového komplexniho oboru lidské ¢innosti. Digitalni design definuje jako souhrn
pojmil a disciplin spadajicich do oblasti digitdlnich médii, které se vzajemné
prostupuji a ovliviiuji. Snazi se take nastinit potencial digitdlniho designu a zminuje
metodiku, kterd je pouzita pro orientaci v problematice a ktera vedla k napsani
tohoto textu.

Ve druh¢ kapitole je struéné postihnut obecnéjsi kontext, vyvoj IT a internetu a
jejich dopad na proménu spolecnosti a utvareni digitalnich médii. Vzhledem k tomu,
o jak pfevratné zmény se jednd, povazuje autor prace chapani pfic¢in a souvislosti za
zasadni predpoklad porozuméni soucasnosti a schopnosti predvidat ¢i iniciovat dalsi
vyvoj. Vzhledem k rozsahlosti celé problematiky se vSak jedna pouze o vykresleni
zakladnich rysi promény svéta vlivem informacni revoluce.

Tteti kapitola se zabyva popisem digitdlniho média, tedy rozebira jeho jednotlivé
vlastnosti v porovnani s médii ostatnimi. Druhd cast této kapitoly je vénovana
uzivatelim, jez jsou diky interaktivité digitdlnich médii nedilnou soucasti této
problematiky. Pochopeni rozhodovacich procesl a dalSich aspektii lidského chovani
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je pro navrhovani interaktivnich rozhrani jednim ze zakladnich ptedpokladii odborné
kompetence.

Ctvrta kapitola se vénuje kvalitam digitalnich médii, jeZ autor ¢leni na obsah,
technologie, strategie a formu. Popisem téchto Ctyf oblasti se snazi ve stru¢nosti
postihnout a definovat stézejni principy digitdlniho designu jako vysoce komplexni
discipliny.

Posledni, pata kapitola teoretické Casti prace se zabyva procesem tvorby digitalnich
produkti (design proces). Postihuje vyvoj, kterym web development od svych
pocatkli prosel a pfedstavuje soucasné piistupy a metody, které jsou pro digitalni
design typické a svym zptisobem jedine¢né. Zavér kapitoly je vénovan zamysleni
nad roli digitdlniho designera v celém procesu vyvoje digitalniho produktu.

Praktickou ¢ast prace tvoii projekty realizované autorem v letech 2011 — 2016
(respektive projekty, na kterych mél moznost spolupracovat). Na popsanych
ptikladech se snazi demonstrovat poznatky a tvrzeni uvedené v textu prace.

V textu se nejCastéji pouziva termin web, ptipadné rozhrani. VétSina z tvrzeni se
v8ak vztahuje 1 na mnoho dalSich aplikaci designu digitalnich médii, které se také
obecné&ji nazyvaji digitalni projekt ¢i digitalni produkt.

1.4.2 Prakticka ¢ast — studie realizovanych projekti

Praktickou ¢ast prace tvoii projekty realizované autorem v letech 2011 — 2016
(respektive projekty, na kterych mé&l moznost spolupracovat). Na popsanych
ptikladech se snazi demonstrovat poznatky a tvrzeni uvedené v textu prace.

Turisticky priivodce

Nekolik generaci turistickych portalit dobie ilustruje vyvoj, kterym web prosel od
svych pocatkli po soucasnost. Prvni portdl byl vybudovan primarn¢ jako internetovy
katalog turistickych cil, sluzeb a akci, s kazdou dalsi verzi ptichazi vétsi diraz na
marketing, pohodli uzivatele a rychlou cestu k informacim s ohledem na nastupujici
vliv mobilnich zafizeni. Na ptikladech studie ukazuje jednotlivé generace a typické
prvky, z nichZ nékteré jsou jiz z dneSniho pohledu prekonané.

Web a orientaé¢ni systém Uherskohradist’ské nemocnice

Na uspésné realizovany projekt www stranek navédzal navrh feSeni orientacniho
systému nemocnice (jak uvnitt nové centralni budovy, tak celého arealu). V obou
ptipadech Slo o zajimavy stfet dvou riiznych svétii: odborné terminologie 1¢ékaft a

svéta laikd, pacientd. Studie predstavuje, jak v praxi aplikovat design orientovany na
uzivatele — od navrhu az po uzivatelské testovani.
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Web sluzby Freepoint / Web spole¢nosti DAT

Znacka Freepoint nabizi pfipojeni k internetu v ramci Zlinského kraje. Freepoint
proSel vyvojem od cenové velmi vyhodného pfipojeni s minimalnim servisem az po
nabidku sluzeb s vysokou ptfidanou hodnotou. Nejnovéjsi verze www stranek je
navrzena se snahou o co nejlepsi uZivatelskou zkuSenost, stejné jako cely koncept
znaCky inspirovany soucasnym piistupem v marketingu, tzv. designem sluzeb.
Studie dale pifinaSi srovnani typicky produktového webu sluzby Freepoint s
korporéatni www prezentaci spoleCnosti DAT, kterd je provozovatelem této sluzby.

Za hlavni, prakticky pouzitelné vystupy prace lze povaZovat: definici povahy
digitdlniho média, postizeni ctyt kvalit / oblasti digitdlniho designu a popis
specifického design procesu vyvoje digitalnich produkti véetné reserSe soucasnych
ptistupt.

1.5 Definice povahy digitalniho média
Nové médium vyrlsta ,,na zadech* predchozich médii, v prvni vyvojové fazi prebira
vSechny znaky ptedchozich, teprve v dalsi etapé se emancipuje a rozkryva vlastni
potencidl. Piestoze se digitdlni média neustale a nelnavné vyvijeji, s nejvetsi
pravdépodobnosti dokdazeme definovat jeho nejpodstatnéjsi rysy a chrakteristiky, jez
je ¢ini odlisSnymi od médii pfedchozich. Dikladnd znalost a pochopeni povahy
nového média je pro digitdlniho designera naprosto nezbytnym piedpokladem
schopnosti vytvafet dila odpovidajici kvality. Z nize popsanych charakteristik
vyplyva, jak komplexni nové médium je a kolik moznosti, ptilezitosti a vyzev k
inovacim pfinasi. Pro definici digitalnich médii vyuziva tato prace rdmec navrzeny
J. G. Bennetem (Design Fundamentals for New Media), ktery dopliuje o dalsi
charakteristiky, pozndmky a komentarte.
SmiSené médium
telekomunika¢nim technologiim lze v jednom prostiedi nabidnout staticky i
pohyblivy text, staticky 1 pohyblivy obraz, realny zivy pfenos, zvuk. A to nejen v
jednom prostfedi, Casto v ramci jednoho formatu obrazu (typicky obrazovky)
vSechny vysSe zminéna média v né€kolika vrstvach na sobé.

Nelinearni médium

Vsechna ptedchozi média jsou linearni povahy, tj. pfevazujicim prvkem komunikace
obsahu je ,,vypravéni“ zalozené na ¢asové¢ lince, kladeni jednoho obrazu ¢i znaku za
druhym. Hypertext, jako jeden ze zékladnich principt digitalniho média, je zaloZen
na kontextudlnim prochazeni obsahu. To v disledku znamena, ze kazdy uZivatel si
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voli vlastni cesty, kudy se vyda pti jeho konzumaci. Vznika tak nepfeberné mnozstvi
scénaitll, neexistuje jasny zacatek a konec, typicky pro meédia linearni povahy.

Interaktivni médium

Z4dné jiné predchozi médium nenabidlo takovou miru interakce mezi jim a
pfijemcem / divakem. Pfestdvame mluvit o divakovi jako do jist¢ miry pasvinim
piijemci sdéleni a mluvime o uzivateli.

Vizualni médium

Ve srovnani s tiSténymi médii vstiebavame digitdlnimi médii né¢kolikanasobné vice
vizualnich podnétli. Obraz se nutné stava vice prvoplanovym. Skrytd, vicevrstevnata
sdéleni pomoci metafory vyzadujici vice Casu na jejich plné pochopeni ustupuji
jednodussim, popisnym ¢i analogickym obraziim. Diky velkému mnoZstvi riiznych
digitalnich zatizeni neexistuje jediny a definitivni format, do které¢ho by bylo mozné
komponovat. To s sebou nese odlisSny ptistup k vytvarné kompozici, nez je tomu u
uzavienych tiskovych formati. Neukoncenost, nedefinitivnost formatu je tireba
chapat také v tom smyslu, Ze ram obrazovky (screen) digitalniho zatfizeni Casto
nezobrazi sdélovany obraz ve své uplnosti. Celkovy obraz se do jednoho screenu
najednou nevejde a je postupné sklddadn / odhlalovan pomoci scrollovani nebo
klikani / tukéani uzivatele.

Dynamické, flexibilini, neukon¢ené médium

Zasadnim rysem digitdlnich médii je flexibilita, permanentni zména, princip
neukoncenosti. To ma odraz jak ve vySe zminéné problematice métitka / mnozstvi
formati, tak v jist¢ neohraniCenosti, neuchopitelnosti. Z hlediska digitalniho
designera se jedna o zasadni vlastnosti. Pfi navrhovani jakéhokoli feSeni musi byt
promysleny nejriznéj$i eventuality, otevienost a flexibilita jsou zakladnim
ptfedpokladem kazdého vytvareného systému. Je nutné na weby ¢i aplikace nahliZet
jako na Zivy organismus, ktery podléha neustalému vyvoji a zméné.

Dalsi charakteristiky jsou: médium zvukové, pohyblive, operujici v realném case,
oboustranné, vyvijejici se na zakladé¢ vstupu uZivatele, prenosné, odkudkoli
piistupné, haptické, individualizované / personalizované.

1.6 Cty¥i kvality digitalniho designu
Vytvareni digitalnich produktd / sluzeb je ze své podstaty projektem vyvojové
povahy. Pii své komplexité je design jenom jedna z vice Casti téchto projekti.
Pochopeni uplnosti a vzadjemné provazanosti vSech ¢asti a procesii je pfedpokladem
efektivni tymové spoluprace a smysluplného vysledku projektu. Vyvijeni
pokrocilych teseni je specifickym typem projektu, ktery je svou povahou projektem
vyvoje noveho, v pocatcich projektu neznamého produktu. Pro takovy typ projektu
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existuje ovérena metoda New Product Development (Milton D. Rosenau, 2000). Od
vetSiny projektl se lisi tento piistup predev§im pocate¢ni fazi, kdy je nutné teprve
hledat konkrétni zadani. K problému je dobré ptistupovat ze Ctyt stran, jejichz
analyzou a vzajemnym ovliviiovanim lze najit ptileZitosti a definovat cile. Tyto Ctyfi
strany — oblasti jsou: trh (cilové skupiny, konkurence, existujici feSeni, poptavka,
trendy,...), strategie (strategie spoleCnosti, vize), technologie (dostupné technologie
a nastroje) a napady (upiesnéni ptilezitosti).

Také digitalni projekty obsahuji n¢kolik ,,vrstev*, které Ize principialn€ rozdélit na 4
hlavni oblasti: technologickou, informacni (obsah), obsluZnou / funkéni (forma) a
marketingovou (strategie). Jiny, ale nepfili§ odliSny pohled nabizi napt. T. A.
Powell: obsah, vizudlni prvky, technologie, vykon, tcel. Kazda z téchto oblasti je
zastoupena riznymi, ¢asto nov€ vzniklymi ¢i transformovanymi profesemi. Je
ptirozené, ze kazdy klade dlraz pravé na pozadavky vyplyvajici z jeho oblasti, a tak
lze na digitalni projekty nahliZet prostfednictvim téchto zakladnich pfistupt. Cilem
této prace je prozkoumat, na co kazdy ptistup / oblast klade diraz a jak se vzajemné
ovliviuyi.

Kazda oblast se opird o ovéfené principy, klade jisté ndroky a pozadavky, které je
tteba dodrzovat, vyZaduje vlastni koncep¢ni mySleni. Je ale chybou, pokud se na
vSech pozadavcich dogmaticky trva. Kazdy projekt ma svéa specifika, zduraziiuje
pokazdé jiné aspekty z té které oblasti a nutné potiebuje celkovy koncept,
zahrnujici vSe potiebné z jednotlivych oblasti. Vysoce kvalitni feSeni musi obsahovat
kvality vSech 4 oblasti, kdy dojde ke zdjemné provdzanosti a projevi se princip
synergie — vysledny efekt je vice nez prostym souctem jednotlivych kvalit. Jednim z
prvnich ukolii na zacatku nového projektu je definovat prioritni pozadavky.
Podstatne je ale predevsim zajistit takove tizeni projektu, aby dochazelo k tvirci
konfontaci narokli jednotlivych oblasti, vzijemnému ovlivitovani, generovani
novych napadi. K ovliviiovani by pak mélo dochdzet ve vSech etapach Zivotniho
cyklu digitalniho projektu. Béhem vyvoje 1 nasledné v pritbéhu provozu je tak vse
stale v pohybu (tedy mélo by byt, ale Casto tak tomu nenti).

1.7 Design proces

Design proces digitalnich projekti definitivné potvrzuje svoji specificnost a
odlisnost od grafického designu klasickych (tiskovych a jinych) médii. Navrh
plakatu ¢i publikace, predtiskova ptiprava a tisk predstavuji uzavieny, linedrni
proces. Naproti tomu digitalni média ze své podstaty existuji v neuzavienych
vyvojovych cyklech. Problematika a znalost Zivotniho cyklu vSak nebyla znama
hned na zacatku nového média. Prvnim tzv. statick¢ weby byly svou povahou jesté
mnohem blize tisténému médiu.
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Objevovani potencialu nového média a sbliZovani s poznatky v oblasti problematiky
uzivatelskych rozhrani a interaktivniho designu vedly k postupné orientaci na
pouzitelnost webu, intuitivni ovladani, chovani uZivatell 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 projektl, jez se nejCastéji
nazyva web development. Od metod blizkych grafickému designu klasickych médii
tedy dospél digitalni design k procesu navrhovani, ktery se v mnohém podoba
designu produktti, stroji a nastroju.
1.7.1 Zivotni cyklus

Zivotni cyklus digitalniho projektu pfedstavuje nékolik etap, v nichz probihaji jasné
definované procesy. Tyto procesy se provadi u vSech projektt, lisi se pouze mirou
Samotné etapy mohou predstavovat neuzaviene cykly, kdy dokonceni urcité aktivity
vede k nutnosti vratit se o krok zpét a provést analyzu, revizi ¢i novy navrh. Cim
intenzivnéji se v prabéhu projektu vyuziva uzivatelské testovani, tim Cast&ji diky
zpétné vazbé k témto iteracim dochazi. V rdmci budovani a vyvoje webu existuji
rizné pristupy, vSechny se vSak shoduji principidlné na tomto zdkladnim postupu: 1.
analyza > 2. navrh feSeni > 3. realizace > 4. nasazeni / provoz.

Znalost zivotniho cyklu digitdlnich projektd je klicova pii navrhovéni, realizaci i
vytvafeni podminek pro dlouhodoby rozvoj WWW prezentace ¢i systému. Hranice
mezi dokonenim a zapocetim nového cyklu neni vzdy jasné zietelna — i béhem
provozovani webu se dé€laji upravy, které¢ vyzaduji analyzu ¢i podporu pii nasazeni.
Tim lze prodlouzit Zivotnost stavajici verze webu tak, aby k jeho komplexnimu
prebudovani nemuselo dochazet piili§ &asto. Zivotni cyklus tak asto nema podobu
uzavien¢ho kruhu, ale nékolika paralelnich kruhti bez ztetelného ukonceni.

1.7.2 Soucasné pristupy
Soucasné digitalni produkty se vyznacuji vysokou komplexitou, vyvojové tymy jsou
slozeny z odbornikli mnoha specializaci. Pivodni vodopadovy model vyvoje
digitalniho produktu je postupné dopliiovan o nové dil¢i aktivity a postupy smétujici
k jesté vétSimu zacileni a budovani co nejlepSiho uzivatelského zazitku.

Design Thinking versus Agile Development

Pii vyvoji digitalnich sluzeb naraZime na jeden zasadni problém, ktery spocivéa v
jejich neohrani¢enosti. Narozdil od fyzickych produktd, které dostanou v jisty
moment navrhovani a vyvoje findlni podobu, jdou do (velko)vyroby a nésledné se
distribuyji na trh, se digitalni sluzby daji diky své virtudlni podstaté donekonecna
rozvijet o dalSi inovace, funkce. Je tedy pomérné tézké stanovit, kdy uz je digitalni
produkt dokoncen a ptipraven pro distribuci k uzivatelim — vzdy je co zlepSovat a
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inovovat, coz lze donekonec¢na. Z hlediska trhu stoji proti sobé dva aspekty: dodani
digitdlniho produktu uZivatelim v co nejkratS$i dobé (ve snaze predstihnout
konkurenci) a v relevantnim Case (za co nejnizSich nakladil) proti mife rizika
spocivajici v jeho dokoncenosti, dokonalosti. Nedotazeny, chybovy produkt mize
vyvolat tak Spatny dojem, Ze jeho napravovani si vyzada obrovské néklady, ptipadné
mu uzivatelé jiz nedaji druhou Sanci. Z tohoto diivodu je velmi obtizné spravné
vybalancovat miru ,,hotovosti* a uplnosti produktu vici ¢asu, kdy ma byt uveden na
trh, aby byl konkurenceschopny.

Soucasné ptistupy pii vyvijeni digitadlnich produktli a sluzeb miizeme principialné
rozdélit na dva proudy, pficemz jeden vychéazi vice z tradi¢niho, vodopadového
modelu, nejcastéji pravdépodobné zndmy jako Design Thinking, druhy je znadm jako
Agile development.

Za hlavni ptinos ptistupu Design Thinking 1ze povaZovat rozSiteni pojmu ,,design®
z relativné uzce vymezené ¢innosti navrhovani véci hmotné podstaty (konkrétni tvar
vyrobku ¢1 vizualni kompozice) na mnohem $irsi pojeti, jeZ povaZzuje za design také
navrhovani véci nehmotné podstaty — chovani systému, rtiznych procesii apod.. Toto
rozS8ifeni pole plisobnosti designu jako nastroje pro inovaci a zlepSovani podminek
pro lidsky zivot a préaci otevira nové prilezitosti a potvrzuje jiz nékolikrat
zminovanou komplexitu, bez niz dnes SpiCkové sluzby a produkty neobstoji.
Zakladni metoda navrhovani v ramci design thinking spocivd v péti po sobé
jdoucich fazich (opét existuje vice ptistupl, které se ale principialné shoduji): 1.
objevovani (discovery), 2. interpretace (interpretation), 3. vytvafeni napadu
(ideation), 4. experimentovani (experimentation), 5. evoluce (evolution). Velky
diraz je kladen na prizkum a pochopeni potteb uzivatele a celého kontextu, nékteré
piistupy prvotni fazi nazyvaji také vyrazem empatie, tedy vciténi. Silnou strankou
tohoto pfistupu se jevi byt systematicky, jasné dany postup vedouci k zddoucimu,
funkénimu vysledku (inovace, fizend zmeéna). Nevyhodou muize byt ponékud
zdlouhava cesta k tomuto vysledku. Tento deficit se snazi eliminovat druhy pfistup,
Agile Development.

Agile Development, Design Sprint nebo také LeanUX velmi jednoduSe feceno klade
diraz na hledani idei a jejich ovéfovani (ueni se), faze implementace a spusténi
provozu ustupuje do pozadi. Design sprint minimalizuje ¢as projektové faze tim, ze
se nesnazi ziskat co nejvice vstupnich informaci, ale jde cestou objevovani — iniciuje
generovani napadi a jejich rychlého ovérovani formou (i velmi elementarnich)
prototypii. Vysledkem agile ptistupu je Casto tzv. minimdln¢é funkéni produkt (MVP
— minimum viable product). Jak vyplyva z nazvu, jednd se o produkt, ktery prinasi
svému uZivateli uspokojeni n&jaké konkrétni potreby cestou zékladni, jednoduché
funkcionality bez mnoha riznych doplikovych funkci a voleb. Vyhodou pro
uzivatele je jednoduché ovladani, z hlediska tvorby produktu omezeni rizik
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spusténi. Samoziejmé se predpokladd neustalé vylepSovani prostfednictvim dil€ich
zmén. Ty jsou postupné zavadény spolecné s tim, jak se uZivatelé uci produkt /
sluZzbu pouzivat.

Kazdy piistup ma samoziejm¢ své vyhody 1 nevyhody. Z logiky véci vyplyva, ze
ptistup design thinking se vice uplatni tam, kde je na jedné stran¢ klient se svymi
potifebami 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 kontinudlniho vyvoje svych
produktii. Ackoli kazdy tym pfistupuje k projektim svym jedinenym zplsobem,
daji se v zdsadé¢ vSechny postupy abstrahovat do tfi zakladnich typi c¢innosti
designového procesu: Vyzkum (Research), Navrh (Design), Ovérovani
(Validation).

Mobile First

Velky dopad na podobu webu i uZivatelskych rozhrani za nékolik poslednich let m¢l
nastup mobilnich zafizeni a s nim spojend nutnost pfizpilisobeni zobrazeni www
stranek mensim obrazovkdm tableti a predevSim smartphonll. Tak vznikl tzv.
Responsive Web Design (RWD): layout stranky se dynamicky ptizplisobuje velikosti
obrazovky zafizeni tak, ze obsah je stale dobie Citelny, pfiCemZ vizualni podoba
stranky zlstava zachovana (jednotlivé prvky méni svou velikost, pfipadné umisténi).
Zména v koncipovani layoutu stranek a jejich vizualni podoby vSak nebyla jedinym
pfinosem. S nutnosti komprimovat obsah sdé¢leni tak, aby byl unosny pro malé
obrazovky, doslo k vyraznému posunu v pfemysleni o tom, jak web jako médium
funguje, jak jej lidé pouzivaji. Pristup ,,Mobile First“, jak ndzev napovida,
prioritizuje mald zatfizeni a pfi navrhovani pfemysli o tom, jaky obsah se realné
vejde na malou obrazovku tak, aby byl nejen dobie Citelny, ale 1 ovladatelny (tj. ¢im
vice rozsdhld navigace, tim hlfe ovladatelnd). Jde tedy o co nejvétSi miru
zjednoduseni, zaloZenou na informacni hierarchii a dikladné znalosti potieb
uzivatele a odhad preferovanych cest (User Paths), kudy kam bude chtit
nejpravdépodobnéji prochdzet. Design se tak soustfedi na vytvafeni optimalni,
plynulé — hladké prochazeni celym webem (User Flow) bez zbytecnych slepych
ulicek a odbocek. Mobile First pfedpoklada, Ze dobie vytfeSeny design pro mala
rozhrani se pak snadno adaptuje na jakykoli vétsi rozmér obrazovky.

Pti navrhovéani architektury celého feSeni (rozvrh struktury strdnek) je velmi
uziteCné Cerpat z vySe popsanych principli, ndvrh wireframe jednotlivych stranek
v8ak koncipovat paralelné: zacit rozvrhem pro velké obrazovky, ktery se nasledné
ovéfuje v mensich zatizenich (teprve postupné se ukazuje, kolik breakpointli — zmén
layoutu v souvislosti se zmé&nou velikosti obrazovky — si design rozhrani vyzada). V
ptipad¢é potfeby ovlivni feSeni problému na nejymensi obrazovce zpétné rozvrh

21



nejveétSiho breakpointu (pfipadné zvazit pouziti principti Adaptive Designu). Tento
pfistup umoziuje vytvaret plnohodnotnd feSeni layoutu pro vSechna zafizeni
soucasnosti: od velkych monitorh pies tablety aZ po smartphony.

Content First

S nastupem on-line publika¢nich systéemii (CMS) se web stal médiem pro snadné a
rychlé publikovani. To vede designery k praxi navrhovat flexibilni a univerzalni
layouty stranek, pfipravené unést témeét jakykoli obsah. Design se tak do jisté miry
odd¢luje od konkrétniho sdéleni, na kvalitu obsahu ptestava byt kladen diiraz (tzv.
Design Approach). Zakaznik — provozovatel webu — dostavd od web developera
formaln¢ vyttibeny, ale prazdny nastroj, ktery vétSinou nedokaze vlastnimi silami
spravné naplnit a pouzivat. Silna stranka — snadné publikovani aktualnich informaci
— se tak obraci proti sobé a stava se slabinou digitalniho média. Reakci na toto
poznani je navrat k dualeZitosti textového (ptipadné obrazového) sdéleni a jeho
provazanosti s formou, vizualnimi prostfedky 1 chovanim (interaktivitou) celého UL
Content First tedy znamend navrhovani zalozené na promySleném sdéleni.
Vychodiskem feSeni se tak (vedle vyzkumu a analyz) stavaji konkrétni texty, obsahy,
jez ur€uji vyslednou formu, layout, vizudlni design. V praxi to znamena vytvoreni
webu veetné textového a obrazového obsahu minimalné pro tzv. prvni troven (tj.
nejvyssi aroven stranek v ramci dané struktury).

Anticipatory Design

Ptili§ mnoho informaci a voleb, jimiz jsme v digitdlnich médiich zavaleni, se snazi
eliminovat Anticipatory Design (AD). Hlavni mysSlenka spociva ve zjednoduSeni
voleb a ovladani diky ptfedjimani toho, co se chystd uzivatel udélat, jaké informace
i typ obsahu oceni. Web / aplikace ptredklada uzivateli personalizované, relevantni
funkce a obsah, ¢imZ zvySuje komfort a sniZuje stres z mnoha voleb a pfetizeni
informacemi. Nastroje personalizace (napf. uZivatelska nastaveni riznych
preferenci) vSak nemusi byt vzdy nutné otazkou technologické naro¢nosti. Principy
anticipatory designu tak oteviraji nové moznosti zvySovani uzivatelského komfortu
a pozitivniho zazitku.

1.7.3 Metody navrhovani

Pii navrhovani interaktivnich digitdlnich produkti narazime na nékolik obtiZi.
Vzhledem ke své nelinedrni podstaté je nutné na samém zacatku navrhovani
dasledné promyslet celkovou strukturu obsahu a funkci. V soucasné dob¢ jiz neni
predstavitelné, Ze by se navrhovala vizudlni podoba interface, aniz by byla
definovéna alesponi 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 vykonavat
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ruzné akce (a pokud bychom pokracovali v této analogii, vizualni design pak
muzeme chipat jako kizi, vnéjsi vsrtvu obalujici kostru a svaly). Teprve spojeni
informacni architektury a interakéniho designu vytvari fungujici celek. Vizualizovat
chovani systému lze pomoci riiznych diagrami a scénaiti, staticky obraz ale nikdy
(ani pti nejlepsi predstavivosti a zkuSenostech) nedokaze odhalit a provétit vSechny
situace, které navrzena interaktivita poskytne. Z tohoto diivodu je nutné co nejdiive
zalit s prototypovanim, které jediné dokaze simulovat realitu, objevit problémy,
korigovat chovani dil¢ich detaild ¢1 funk¢nich celkll systému a pfiblizit se tak
vyslednému feseni.

V neposledni fadé je potieba se vyrovnat s dynamikou layoutu, tedy proménlivou
velikosti zafizeni, na kterych se muze digitadlni produkt zobrazovat (od velkych
obrazovek po smatphony ¢i chytré hodinky). I zde mtze byt staticky navrh rozlozeni
vSech prvkil na obrazovce a nasledné vizualni design rozhrani pouze voditkem pro
vytvareni finalniho teSeni realizovaného v kodu. 1 zde plati, Ze prototypovani
ovéfuje navrh a jeho bezproblémovou adaptaci na jakoukoli velikost zafizeni.

Nasledujici ptfehled zkoumd riizné pfistupy a nastroje k navrhovani struktury
digitdlniho produktu i vizualni podobu jeho interface, nabizi srovnani vyhod a
nevyhod jednotlivych metod.

Neprototypovaci nastroje

Nejjednodussim nastrojem je zakladni rozvrh obsahu webu v podobé textového
vyctu poloZzek menu ¢i jednoduchy diagram stromové struktury obsahu. Jen
malokdy vSak s takto elementarnim néafrtem vystacime pii dalSich krocich v ramci
navrhovani. Sofistikovangjsi neprototypovaci nastroje tzce souviseji s uzivatelskym
vyzkumem (vytvateni tzv. Person, Customer Journeys, Experience Maps apod.).
Digitalni designer by mél tyto dualezité vstupy zahrnout do hledani feSeni, jejich
zpracovani by vSak méli mit primarné na starosti odbornici, ktefi se na uzivatelsky
vyzkum specializuji.

Pii navrhovani celkové informacni architektury se stale vice klade dliraz na plynulé
prochazeni uzivatele celym systétmem (User Flow). Pro vizualizaci scénafd se
nejcastéji pouziva diagram zobrazujici vzajemné provazané jednotlivé obrazovky a
pohyb uzivatele z jedné do druhé. Vizualizaci moznych scénait miizeme odhalit
chyby v logice chovani celého systému a ptfedev§im optimalizovat trasy tak, aby
nedochézelo ke zbytecnému prodluzovani cesty.

Low-Fidelity Prototyping

Rucni skica uzivatelského rozhrani na papife predstavuje nejjednodussi a
nejrychlejsi zplsob navrhovéni. Diky flexibilité a snadnosti vytvareni se pouziva na
zaCatku navrhovani, zejména pro rychlé vypracovani vice variant feSeni. Hlavni
nevyhodou je velmi hruba a orientacni vizualita, jez miize byt zavadéjici. Zastanci
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uzivatelského testovani vSak prosazuji nazor, Ze lepSi jakakoli zpétna vazba nez
zadna.
Middle-Fidelity (Wireframe)

DokéaZe mnohem piesnéji postihnout dilezity aspekt — vizudlni hierarchii a logiku
vSech prvkl, které jsou pro intuitivni ovladani zésadni. Takto vizualizovana
struktura je uz pro uzivatelské testovani velmi relevantni. Existuje mnoho editort 1
on-line néstrojii na vytvareni strukturalnich modelti. Nevyhodou exaktniho rozvrhu
muze byt piili§ 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 potitebovat a zda je
vysledné feSeni ergonomicky sprdvné. Hodi se tedy zejména pro rozsahlejsi,
komplexni weboveé aplikace. Exaktni wireframe je dobrym podkladem pro
technickou realizaci, ktera zejména u komplexné;jSich projekti bez n¢j neni mozna.

High-Fidelity Prototyping

Tento pfistup znamend vytvareni prototypu blizicich se realnému vysledku a jeho
zobrazeni pifimo v prohlize¢i (prohlize¢ zde muize byt zaroven nastrojem, ktery
slouzi k navrhovani). Kromé celkové architektury obsahuje takovyto prototyp také
vizualni podobu UI, mizZe nabidnout detailné rozpracované interakce a mikroakce, v
redlném Case testovat responzivitu apod. Pro designera je takovéto prototypovani
velmi silnym nastrojem — ¢im vice se blizi realité, tim G¢innéj$i miize navrhovani
byt. Z hlediska testovani uzivateli Hi-Fi prototyp ptfinasi piesnou zpétnou vazbu.
Zaroven se vSak testované osoby mohou pfili§ soustfedit na detaily a opominout
vyssi kvality jako celkovy koncept, vizualni feSeni ¢i plynulost prochazeni. Podobné
riziko zde hrozi i designérovi. Ten mize byt pfiliS spokojen se svym navrhem
blizicim se realité, pficemZ navrhované feSeni mize byt zaloZeno na nespravném
pojeti nebo architektufe, pfipadné malo originalnim designu. Z téchto divodi
nemizeme ani tuto metodu povazovat za nejlepsi moZznou. Nevyhodou tohoto
piistupu je také nejvétsi pracnost a nutnost ovladnuti dovednosti vytvaret takto
pokrocilé prototypy.

Vyse uvedeny vycet metod navrhovani predstavuje Sirokou Skalu moznosti, jez ma
dnes digitalni designer k dispozici. Z jejich srovnani vyplyva, Ze kazdy piistup ma
své misto a uplatni se v riiznych fazich navrhovani architektury, ale 1 vizuédlniho
feSeni Ul. Jako nejvhodnéjsi se tedy jevi vyuzivani potencialu kazdé metody v
ptislusné etapé projektu s védomim moznych omezeni a rizik, které ta kterd metoda
s sebou nese.
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2. Prinos prace

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

Prinos pro odbornou verejnost

Mezioborova reflexe mé za cil predstavit digitdlni design jako vysoce komplexni
¢innost a tim vytvaret framework — rdmec pro pfemysleni o praci designera v ramci
digitdlniho média a technologii. Poskytuje teoretické zdzemi a argumentaci pro
aplikovani ziskanych poznatki v konkrétnich projektech. Srovnavanim rtznych
ptistupil nabizi rozSifeni moznosti, jeZ (nejen) designefi ve své praci vyuzivaji.
Pedagogicky prinos

Poskytnuty ramec neslouzi pouze pro zorientovani se v problematice digitalniho
designu. Postihuti podstatnych principt, vyvoje technologickych, spolecenskych 1
estetickych trendii slouzi k hlubSimu pochopeni a rozvoji vlastniho kritického
mysSleni designera. Zaroven nabizi vychodiska pro sledovani aktudlnich tendenci a
predikci dalSiho vyvoje.

Definice design procesu a srovnani piistupli pii navrhovani a provozovani
digitalnich médii pomaha studentlim ve vyjasnéni vlastnich schopnosti a dovednosti
a nalezeni vlastni role designera digitalnich projekti.

Prinos pro praxi

Zadavetelim projektl muize tato prace pomoci lépe pochopit zakonitosti a
pozadavky, které klade vyvoj a provozovani www stranek, aplikaci apod.. Ziskaji
konkrétnéjsi predstavu o procesu vyvoje originalniho digitalniho feSeni. Diky tomu
s1 vyjasni naro¢nost a 1épe rozvrhnou nutné zdroje pro vlastni projekt.
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3. Zavér

Cilem této prace bylo predevSim potvrzeni teze, ze digitalni design je zcela novym
kreativnim oborem, ktery je v mnoha ohledech specificky, pfindsejici nové naroky a
pozadavky. Autor véfi, Ze ptedstaveni Sir§itho kontextu, jednotlivych disciplin a
nejrazngjSich aspektii digitalniho designu povede k lepsSimu pochopeni tohoto oboru
1 povahy digitalntho média jako takového. Dokazuje, Ze narozdil od predchozich
meédii se neda typicky digitalni produkt nikdy povaZovat za zcela dokonceny.
Naopak: existuje v Case a podlehd permanentni zméné. Zatimco distribuci
vytisknutého propagacniho materidlu se jeho ptibéh uzavira, v ptipad¢ digitdlniho
média se buduje nastroj, ktery je uren k aktivnimu pouzivani. Tento nastroj je
schopen analyzovat svoji vykonnost a piedevSim je z podstaty véci stvoien k
neustalému vylepSovani téméf v redlném case. Kdo nepochopi, ze digitalni nastroje
jsou urceny k aktivnimu pouZzivani, ziistdivd mentalné u tiSténych médii a plytva
zbyte¢né svymi zdroji. Fakt permanentni zmény — vyviji se nejen technologie, ale 1
naSe chovani, znalosti a dovednosti, pravidla a jejich uplatiiovani — vSak nestaci jen
pochopit, je potieba jej pfijmout a prizpsobit tomu své postoje a konani.

Neméné dulezitym cilem této prace bylo také definovani odpovidajiciho procesu
vyvoje digitdlnich produktl a reSerSe soucasnych pristupii. VEtsi vhled do této
problematiky by mé¢l pomoci designerim a vyvojafim pii navrhovani efektivnich
feSeni 1 jejich prosazovani. Podrobné;si znalost procesu vyvoje a tvorby digitalnich
produkt je vSak kliCcovéa zejména pro jejich vlastniky a provozovatele. Oboustranna
znalost procesu zaruc€uje vétsi pochopeni, lepsi sou€innost a v konecném diisledku
efektivnéjSi spolupraci. Nebylo mozné v rdmci této prace postihnout vSechny
soucasné pristupy vycerpavajicim zpusobem, piind$i vSak piehled téch nejvice
pouzivanych ¢i v soucasnosti nejvice diskutovanych.

Ttetim cilem prace bylo definovat roli designera v celém procesu vyvoje digitalniho
produktu. Tento cil byl patrné nejhtife splnitelny vzhledem k faktu, kolik riznych
nazorii a osobnich preferenci v diskusi na toto téma zaznivd. Od pohledi
preferujicich uzkou specializaci az po ,,holistické* pojeti designera, ktery svou vizi
realizuje prostfednictvim ostatnich ¢lent tymu. Toto téma tedy ziistava i1 nadale do
velké miry oteviené. Z kontextu vSak jasné vyplyva, v jakych oblastech a fazich
projektu je designerova doména. Ptehled nastrojli, které pomahaji pii navrhovani
feSeni, pak dava pomérné piesnou piedstavu o samotném kreativnim procesu v
ramci digitalniho designu.
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5. Seznam obrazki
Ctyfi kvality / oblasti digitalniho produktu. str. 61

Symbolické zobrazeni zplisobli mysleni / stavii mysli. Str. 64

6. Seznam pouzitych symbola a zkratek
CMS — Content Management System (on-line publika¢ni systém)
CSS — Cascading Style Sheets (kaskadové styly pro koédovani www stranek)

GUI — Graphical User Interface (grafické uzivatelské rozhrani, respektive
vizualni ¢ast rozhrani)

HCI — Human-computer interaction (véda zabyvajici se interakci lovéka s
pocitaci)

HTML — Hypertext Markup Language (hypertextovy znackovaci jazyk pro
kodovani www stranek)

HW — hardware

IA — informacni architektura

IxD — Interaction design

RWD — Responsible Web Design

SEO — Search Engine Optimization (optimalizace pro vyhledavace)

SW — software

UI — User Interface (uzivatelské rozhrani, tj. celkova architektura a chovani
systému)

UXD — User Experience Design (design zaméfeny na uzivatelsky zaZzitek)

WYSIWYG — What You See Is What You Get (vizualni editor — tj. takové
rozhrani software, kde uzivatel ptimo vidi vysledek své prace)

7. Prilohy

Ptiloha P 1: Projekty — obrazové ¢ast
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- web: microsite ivanasachova.cz

- web + logo: badmintonovy klub Uh. Hradisté

- web: badmintonovy turnaj Dat Open

- web: skiaredl Trojak

- print: katalog Los Kachlos HighLine

- 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
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- logo: Dobrotéka a Pivotéka

- print: etikety veterindrni kosmetika Ben-Fit

- komunikacni strategie + web + print: DAT

- logo a vizudlni styl + web: Uherskohradist'skd nemocnice
- orienta¢ni systém: Uherskohradi$t'skd nemocnice

- web: microsite 30.0sm

- web: retronestarne.cz

- web + print: Los Kachlos Retro

- vizualni styl: stravenky Dobrotéka (cenina)
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- logo: Los Kachlos Home

- 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

- web: MESIT holding (korporatni prezentace + weby spolecnosti)
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- print: Monkey See... (trénink anglictiny)
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