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Uvod

Nisledujici text slouzi jako report projektu, ktery probéhl v zimnim semestru

2019/2020 v ateliéru Karel/Safaiik v rimci oboru Design na Fakulté architektury
CVUT. Byl to prvni projekt, z fady planovanych, ktery se vénoval navrhovéni pro tzv.
,well-being” (lidskou pohodu/ spokojenost) a zéroven studentim zprostiedkovéval
néstroje a metody uzivatelského vyzkumu pro navrhoviani designu zaméfeného na
clovéka (Human-centered design).
Semestralni projekt mél nékolik cilt. V prvni radé bylo cilem otevrit diskusi tykajici
se pravé navrhovani pro lidskou spokojenost a pohodu. Na fakulté architektury
na CVUT se tento projekt d4 vnimat jako prvni systematicky pocin tohoto typu.
Zaroven iv ramci vyuky designu v Cechéch se tento piistup rozviji velmi pomalu, a to
i prestoze na zahrani¢nich univerzitich je design for well-being tématem jiz minimalné
dvé dekddy. Druhym cilem pak bylo sezndmit studenty s uzivatelskym vyzkumem
a principy designu for well-being. Projekt se zaméroval na zprostfedkovani metod
a technik uzivatelského vyzkumu a jeho aplikovani do designového procesu v ramci
ateliérové vyuky. V prabéhu projektu se studenti ucili presné formulovat vyzkumné
a designové cile, vytvorit plan vyzkumu i navrhovani, zrealizovat vlastni uzivatelsky
vyzkum malého meéritka a poznatky z néj pretvorit do designovych parametra.

V neposledni radé pak bylo nasim zimérem vytvorit projekt srovnatelny s projekty
studentd do vyuky.

Nisledujici text proto zastdva nékolik roli. Za prvé slouzi jako manifest navrhovani
pro lidskou pohodu a blahobyt v kontextu Ceské republiky. Je ziroven souhrnnou
zpravou z prubéhu a organizace projektu, a proto muze slouzit i jako volny navod
k zorganizovani podobnych projekta v rdmci ateliérové vyuky i na jinych skolach.
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V neposledni radé je souborem studentskych praci, které v ramci projektu vznikly.

Vérime, ze tento text muze zaujmout ruznorodé publikum zahrnujici jak studenty
designu a jejich vedouci, tak i ¢tenare ze soukromych sektoru. I z tohoto divodu jsme
se snazili vyhnout odbornému zargonu a text koncipovat co nejpristupnéji, véem bez
ohledu na obor. Doufime, ze zku$enosti a poznatky z projektu prezentované v tomto
textu nacrtnou cestu k tomu, jak muize byt design vyuzit pfi navrhovani pro lidské
Stésti a pohodu.

Projekt v zimnim semestru probihal pod pfimym vedenim dvou studentd
doktorského programu a byl supervizovan vedoucim a asistentem ateliéru. Projekt
véetné vzniku tohoto textu byl umoznén diky finanéni podpore MSMT a také
odvahou a motivaci vSech individudlnich ucastnikt projektu. Timto bychom vsem
radi podékovali.

“The gross national product does not allow for the health of our children, the
quality of their education, or the joy of their play. It does not include the beauty
of our poetry or the strength of our marriages; the intelligence of our public
debate or the integrity of our public officials. It measures neither our wit nor
our courage; neither our wisdom nor our learning; neither our compassion nor
our devotion to our country; it measures everything, in short, except that which
makes life worthwhile.”

(J.F.Kennedy, 1968)
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Happiness Gap - P. Desmet

Navrhovani pro lidskou pohodu

Soucasna krize designu

Za poslednich nékolik dekid, kdy se vyviji jako samostatny obor, si design
nasel stabilni misto jak v ndvrharské praxi, tak i ve skolnich kurikulech. Presto
se v kontextu dne$nich socidlnich, ekonomickych a environmentilnich zmén,
nachédzime v bodé¢, kdy je nutné roli designu zacit revidovat. Potreby soucasného svéta
roli designu jako oboru. Zijeme v dobé masivni produkce véci a sluzeb. Tento trend
nezodpovédné produkce véci, které casto ani nepotiebujeme, je realitou vSedniho
dne jiz nékolik desitek let a prestoze spole¢nost obecné zbohatla, subjektivni pocit
stésti ¢i dlouhodobé pohody se prokazatelné nezvysil. Nékdy i pravé naopak. Od 50.
let se nase materidlni bohatstvi zdvojnédsobilo — véci vlastnime vice, jsou lepsi, hezci
a chytrejsi; pokud se ale podivime na nasi emocionédlni pohodu, pozorujeme, ze se
nezménila'. Znamend to, ze nés tyto produkty nedélaji $tastné. Tento paradox nazyvi
vyzkumnik Technické univerzity v Delftu Pieter Desmet jako Happiness Gap — Mezera
Stésti?. Jinymi slovy, produkty ndm sice délaji dobre (a tim cili na n4$ ekonomicky
potenciél), ale nec¢ini nds dlouhodobé spokojené a $tastné.

Dobrou zprivou je, ze v posledni dobé muzeme spatfovat pomalou transformaci
hodnotového systému spole¢nosti. K tomu dochédzi zejména v zdpadni casti svéta,
kde je obecny nadbytek realitou jiz pro nékolik generaci. Tomu se také rikd tzv.
Jtichd revoluce®. Materidlni hodnotovy systém zalind byt nahrazovin systémem
postmateridlnich hodnot. Materialistickd perspektiva predpoklidd primou
souvztaznost mezi S$téstim a materidlnim bohatstvim, kdezto post-materidlni



perspektiva ddva vyssi prioritu naplnéni osobnich cild, jako jsou sounileZitost, sebe-
vyjadreni a dal$i*. Tato zména zaméfeni od materidlnich k vice osobnim hodnotim je
také v souladu s nalezy psychologti zkoumajicimi podminky pro lidskou prosperitu.
Cetné studie ukazaly, Ze to nejsou materialn{ zdroje, které élovéka délaji stastnym, ale
spi$ to, jak jsou tyto zdroje vyuziviny °

Psychologie stésti

Jiz pred 2300 lety prohlisil Aristoteles, ze to, o co vSichni muzi i Zeny nejvice
usiluji, je Stésti’. Lidé vsech veku i kultur se snazi zjistit, jak byt $tastni a hledaji recept
na kvalitni Zivot.

Do 50. let se psychologie zaméfovala hlavné na negativni emoce jako je uzkost
¢i deprese a psychologické patologie osobnosti, nicméné v poslednich desetiletich
celosvétové roste zdjem o pozitivni psychologii, §tésti a smysluplné zazitky’. Pravé
v 50. letech minulého stoleti se poprvé zacind rozvijet novy obor tzv. pozitivni
psychologie. Jejimi zakladateli jsou Abraham Maslow a Mihaly Csikszentmihalyi.
Positivni psychologie véfi, Ze jsou lidé schopni pozvednout miru svého Stésti
a spokojenosti skrze behaviordlni zménu a ze design muze prispét tim, Ze inspiruje
a zapojuje lidi do aktivit, které je délaji stastné.

Co to je ale to §tésti? Sonja Lyubomirsky, americkd profesorka psychologie na
univerzité Riverside v Kalifornii fikd, ze $tésti je zazitek radosti, spokojenosti nebo
pozitivni pohody v kombinaci s pocitem, zZe zivot ¢lovéka je dobry, smysluplny
a hodnotny®. Vymezeni terminu well-being ja samo o sobé komplikované. Slovy
psycholozky Aleny Slezdckové, zakladatelky Centra pozitivni psychologie v CR je
SV soucasné dobé v pozitivni psychologii pouzivino pro popis stavu, kdy je clovéku dobie
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T¥i faktory ovliviujici lidské stésti podle S. Lyubomirsky

a dafi se mu, nékolika piibuznych pojmii: pohoda (well-being), spokojenost (satisfaction), stésti
(happiness), psychologické bohatstvi (psychological wealth), optimdlni prospivini a vzkvetani
(flourishing)*. Pfestoze je kazdy z téchto terminti, svymi autory definovin a pouzivan
trochu jinak, odrazi v podstaté razné aspekty téhoz.

Stésti podle Lyubomirsky ovliviiuji tfi faktory. Jsou to genetické piedpoklady
— osobnost (50 %), okolnosti (10 %) a umyslné aktivity/behaviordlni zména
(40 %). I z jejiho vyzkumu vychdzi pfedstavy, ze vlastni spokojenost lze ovliviiovat
urcitymi aktivitami. Tomu se podrobnéji vénuje také profesor Martin Seligman
z Pensylvanské univerzity. Ten popsal pét zdkladnich prvki psychické pohody a $tésti.
Seligman véri, ze téchto pét prvkt muze lidem pomoci pracovat na zivoté naplnéni,
Stésti a smyslu. Tato teorie se nazyvi PERMA a jsou to elementy, jejichz aktivni
vyhledavéani ovliviiuje dlouhodobou spokojenost jedince. Mezi tyto elementy patfi
positivni emoce (P-ositive emotions), angazovanost (E-ngagement), pozitivni vztahy
(positive R-elationships), vyznam (M-eaning) a uspéch (A-chievement)'. Z téchto,
ale i mnoha dal$ich teorii mtze ¢erpat nejen psychologie ale i designérska praxe.

Positive
emotions

_ PERMA
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\\
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Teorie PERMA - M. Selingman

Navrhoviani pro dlouhodobou spokojenost

Jednim z vychodisek poznatkd pozitivni psychologie je tedy mimo jiné to, Ze
design méd moc stimulovat a inspirovat k zapojeni se do smysluplnych ¢innosti, a tedy
prispivat ke zvySovani subjektivniho $tésti. Poznatky z teorie o §tésti a také treba
teorie konceptu flow mohou byt vyuzity pfi zlepsovani ndvrhi a nékteré teorie jako
napriklad PERMA mohou byt pfimo vyuzity pfi navrhovani. Vyzkum v oblasti tzv.
pozitivniho designu, ktery se vyviji v ndvaznosti na pozitivni psychologii v poslednich
dvou desetiletich, vSak prindsi i vlastni origindlni myslenky a zejména pak néstroje pro
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navrhovani pozitivnich interakci. Patrick Jordan napriklad vytvoril designovy ramec
potéseni, ktery rozlisuje ¢tyfi druhy potéseni; fyzio-potéseni (stimulace smysld),
socio-potéseni (socidlni interakce; vztahy s ostatnimi), psycho-potéseni (kognitivni
a emocni reakce) a ideo-potéseni (zalozené na hodnoté)!''. Tento rémec napomahd
designérum vzit pri navrhovani v Gvahu celé spektrum potéSeni a neprijemnosti.
Dal$im vyznamnym rdmcem v oblasti positivniho designu je Positive Design
Framework navrzeny Pietrem Desmetem a Annou Pohlmeyer. Rimec pozitivniho
designu se skladd ze tfi prvku; design pro potéseni, design pro osobni vyznam a design
pro ctnost. Spole¢né tvori prunik, kde lidé vzkvétaji.
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Positive Design Framwork - P. Desmet a A. Pohlmeyer

Pfi navrhovéni designu pro well-being bychom tyto tfi slozky nemély opomijet.
Pieter Desmet a Paul Hekkert déle predstavili obecny rdmec pro zkusenost s produktem
Product Experience Framework, ktery se vztahuje na vSechny afektivni reakce,
které mohou nastat pfi interakci mezi ¢lovékem a produktem'>. Rdmec zahrnuje
tri odlisné slozky — esteticky zdzitek, zazitek smyslu a emoc¢ni zdzitek. Ramec pro
zkuSenosti s produktem ilustruje slozitou a vrstevnatou povahu afektivniho zazitku
z produktu.

Porozuméni uzivateli

Designéfi jsou jen malokdy koncovymi uzivateli vzniklého produkt, technologie
& sluzby, proto je naprosto elementdrni sou¢dsti ndvrhového procesu porozuméni
uzivateli. Porozuméni tomu, jaké jsoujeho zvyky, potfeby, touhy, motivace a charakter.
Z toho duvodu pro Gspésny design je potfeba poznat svou cilovou skupinu. A k tomu

slouzi v§emozné metody uzivatelského vyzkumu. Navrhovani pro dlouhodobou
lidskou spokojenost znamend zkvalitnovani zivota kombinovinim uméleckych,
inovativnich a vyzkumnych pristupt pro individudlni, systémové a infrastrukturni
zmény skrze proces probihajici na zdkladé spoluprice vSech ztucastnénych.

Studenti se v priibéhu celého semestru zamérovali pravé na zapojeni uzivateld
do ndvrhového procesu a vyuzivali fadu metod uzivatelského vyzkumu, ktery jim
pomohl ziskat podnéty pro navrhovani. Vice o jednotlivych studentskych projektech
naleznete v samostatné kapitole.
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T¥i zdkladni faze designového procesu

Uzivatelsky vyzkum

Uvod

Human-centred design je rychle rostouci oblast v designu, ktera budouci uzivatele
produktt vnima jako lidské bytosti s emocemi a v tvorbé produkta vychazi z prani
a potreb jedinct, ¢i socidlnich skupin. Proces designu zaméreného na clovéka se déli
na tfi zdkladni fize — naslouchéni, tvorba a evaluace. V prvni fizi se shromazduji
informace o uzivatelich a jejich zkuSenostech, dovednostech, potfebach, pranich
a zvycich. Cilem této fize je hluboké porozuméni tém, pro které se navrhuje. V druhé
fazi tvorby (kterou jako designéri, zndme nejdivérnéji) se vychazi z poznatkd prvni
fize a navrhuji se ruzné koncepty a fedeni, které odpovidaji potfebdm uzivatelt.
V posledni fzi evaluace se hodnoti vysledek a ispésnost navrzenych konceptt. Zde
je nutné pfipomenout, Ze tento proces je iterativni — tedy opakujici se. Casto vysledky
testovaci féze slouzi jako podnéty pro novy uzivatelsky vyzkum'.

Nase predstavy a domnénky o uzivatelich, o tom, jak funguji v kazdodennim
Zivoté a jak pouzivaji produkty se velmi casto od reality lisi a vysledkem byva jejich
frustrace. Metody uzivatelského vyzkumu se pouzivaji s cilem budoucim uzivatelim
porozumét a témto frustracim se vyhnout. Kvalitné provedeny uzivatelsky vyzkum
muze zdokonalit nejen produkt, ale ovlivnit cely segment trhu. Jeho metody lze
vyuzivat pri jakékoliv tvorbé, at uz se jednd o navrhovini sekacky, uzivatelského
rozhrani pro software, ¢i zdravotni pomucky. Uzivatelsky vyzkum pomédhd
nahlédnout do hlav a srdci lidi, ktefi budou navrzeni produkty pouzivat a umozni
porozumneéni lidskym potfebdm, obavim, motivacim a chovani. Tyto potreby je pak
nutné reflektovat v névrzich, protoze nejsou-li lidské potieby napliioviny, vznikd
riziko, ze jedinec bude stridat, ¢i propadat frustraci. Dusledkem $patného designu
nemusi byt “jen” finan¢ni ztrita pro vyrobce, ale i mozna psychickd, ¢i fyzickd Gjma
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uzivatele. Podari-1i se nim vsak naplnit i potfeby nevyslovené, u uzivatele to vyvold
nadseni a emocionalni vazbu k produktu.

Potreby

Co ale lidé chtéji a potiebuji citit? V teoretickych textech se lze setkat s fadou
pohledil na toto téma. Asi nejzndméjsi vyzkumnik, zajimajici se o lidské potfeby,
byl jiz zminény A. H. Maslow. Do $ir§iho povédomi vesla jeho pyramida potreb,
ve které definuje pét zdkladnich drovni lidskych potreb. Pyramida je sefazena podle
toho, jak se potieby postupné vyviji a Maslow se tvrdi, Ze uspokojeni “nizsich”
potieb je predpokladem toho, aby vznikli potfeby “vy$si”'‘. Potteby tak tvoii jakousi
pomyslnou pyramidu.

Fyziologické potreby = dychani, spanek, voda, potrava atp.

Potreba bezpeci, jistoty = bezpedi, jistota rodiny, zamétsndni atp.
Potreba lasky, prijeti, sounalezitosti = pritelstvi, partnersky vztah atp.
Potfeba uznani, ucty = sebetcta, respekt ostatnich atp.

Potreba seberealizace = naplnéni svych moznosti osobniho rozvoje.
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Pyramida potieb - A. H. Maslow
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Dalsi vyznamny vyzkumnik na poli pozitivni psychologie a lidské pohody, K.M.
Sheldon, ve své praci What si satisfying about satisfying events?"® zkoumd dalsi lidské
potreby a ustanovuje seznam hlavnich deseti. patfi tam:

autonomie
(,délam, co chci, jak chci’)

kompetence,
(,jsem dobry v tom, co délam”)

sounalezitost,
(,pocituji blizkost k lidem, na kterych mi zdlez")

stimulace,
(,setkdvdm se s novymi zkusenostmi a aktivitami®)

popularita,
(,mdm vliv na ostatni”)

bezpeci,
(,jsem v bezped pted hrozbami a nejistotami®)

fyzicka prosperita,
(,jsem zdravy a fyzicky aktivni”)

smysluplnost,
(,miij Zivot a aktivity maji hlubsi smysl)

soutézivost,
(,jsem lepsi nez ostatni”)

sbirani
(,vlastnim a uchovdvam hodnotné predméty).

P1i navrhovani se vyplati na tyto potfeby nezapominat a myslet také na to, co lidé
chtéji citit. Lidé se chtéji citit pohodlné, efektivné, spokojené, chtéji znat svou
nejbliz§i budoucnost, chtéji se bavit, setkavat se s jinymi lidmi, chtéji véci ovladat.
Nechtéji se vsak citit hloupé a stydét se pred ostatnimi.
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Faktem vsak zlistiva, ze se u nds zejména ve vyuce designu tyto principy vyucuji
malo. Uzivatelsky vyzkum je totiz “neviditelny”. V§ichni vidime pouze findlni produkt,
jeho formu a funkci, ale ne co vSe stoji za jeho vznikem. U nového smartphonu si na
prvni pohled v§imdme jeho elegantniho tvaru, kvality grafického rozhrani, snadného
pouziti a dalsich aspektt, které nakonec rozhoduji, zda ho koupime nebo ne. A
prestoze uzivatelsky design se zdd na prvni pohled neviditelny, opak je pravdou —
vétsina, z téchto aspektl zdlezi a vychazi pravé z kvalitné provedeného uzivatelského
vyzkumu.

Uzivatelsky vyzkum jako soucast ateliérové vyuky

Jak tedy kvalitni uzivatelsky vyzkum probihd, a jak jej aplikovat v ramci vyuky
designu? V prvni radé vzdy zalezi na specifickém projektu. Ten rozhoduje, které
metody sbéru a prezentace dat vyuzit a jakou droven uzivatelského zaclenéni zvolit.
Obecné je ale struktura vyzkumu stejnd. Jednd se o stanoveni ziméru, samotny sbér
dat a naslednou analyzu dat. Jednotlivé fize Ize postupné seradit takto:

| 1. formulace vyzkumnych otdzek / hypotéz |

|2. definovani populace a vzorkovani |

| 3. vybér metody sbéru dat |

|4‘ vytvareni vyzkumnych néstroja |

5. pilotni vyzkum

| 7. analyza a interpretace dat |

| 8. prezentace, uvedeni dat do ¢innosti |

Stanoveni zdméru a formulace vyzkumnych otdzek je prvnim a velmi dulezitym
krokem tohoto procesu. Zde je tieba co nejpresnéji definovat to, co se snazime zjistit.
Na prvni pohled se muze zdit tento krok ocividny, ale pokud otizky a hypotézy
neformulujeme spravné, vysledky a data z vyzkumu nebudou reflektovat nas zimér
a budou zavadéjici. Dalsim krokem je specifikovani cilové skupiny a vybér vzorku
populace ke sbéru dat. Cilova skupina musi byt vzdy co nejuzsi, aby vysledky mohli byt
koherentni a pouzitelné. Samotny vybér participanta vyzkumu je pak bud ndhodny
(ndhodné se vybiraji lidé napiiklad na ulici), nebo nendhodny, tzv. screener. Screener
je nastroj na systematicky vybér participanti vyzkumu, tak aby byla zastoupena
cilova skupina presné tak, jak chceme. Dal$imi kroky je pak stanoveni samotnych
metod vyzkumu (rozhovor, dotaznik, focus group, etnograficky vyzkum apod.)
a tvorba vyzkumnych néstroji (dotaznikovych formulafd, scénéfe rozhovoru apod.).
Nésledné je na radé samotny sbér dat. Obvykle se za¢ind pilotni zkouskou “nanecisto”
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a pokracuje se plnohodnotnym sbérem dat. Nakonec se data analyzuji a interpretuji
tak, aby mohli vzniknout podklady pro samotné navrhovani, ale i prezentaci vsem
stakeholderum. Prezentace je posledni ¢asti vyzkumu a velmi zde zélezi na drovni,
do jaké jsme schopni predat poznatky o uzivatelich, co nejsrozumitelnéjsi formou. Je
treba zprostredkovat zkuSenosti, potfeby a emoce uzivatelu tak, aby se do nich ostatni
mohli vcitit. Tento pristup vyrazné usnadni nejen navrhovou fizi, ale i snahu produkt
“prodat”. Tk této fézi slouzi fada metod, jednou z nich jsou napriklad persony.

Uzivatelsky vyzkum lze rozdélit do nékolika kategorii. Nejcastéji jej délime na
kvalitativni a kvantitativni. Kvalitativni vyzkum obvykle pracuje s otevrenymi
otiazkami PROC a JAK. Jeho pfistup je holisticky a vzorek participantt obvykle
maly. Cilem je jit do hloubky zkoumaného tématu. Tento typ vyzkumu je obvykle
méné strukturovany. Jeho nejcastéjsimi metodami jsou rozhovory, etnografické
studie, pozorovani ¢i pripadové studie. Vyhodou kvaitativniho pristupu je vhled
a detailni popis zkoumané situace. Poméhd v prvotnim badani a vyhodou je, Ze
obvykle probihd v prirozeném prostredi. Dulezité je, ze z tohoto typu vyzkumu,
Ize formulovat hypotézy. Na druhou stranu neni mozné vysledky zobecnovat kvuli
malému vzorku lidi. Je také ¢asové ndrocnym a muze dojit ke snadnému zkresleni
samotnym vyzkumnikem.

U kvantitativniho vyzkumu se obvykle pracuje s velkym vzorkem participantt,
redukuje se zdbér a vychdzi z néj relativné malé mnozstvi informaci. Nejcastéjsi
metodou je dotaznik. Vyhodou tohoto pristupu je moznost zobecniovani vysledku
a testovani hypotéz. Je to také relativné casové nendrocny typ vyzkumu a lze z néj
ziskat exaktni numerickd data. Nevyhodou pak je nemoznost aplikace informaci
v redlnych podminkach, protoze ¢asto byvaji moc abstraktni'.

Obvykle se v procesu uzivatelského vyzkumu poji oba pristupy:

| Kwvalitativni vyzkum ziskdvé vyhledy a podklady pro otdzky. |

| Ty jsou transformovany v hypotézy, |

| a testovany skrze kvantitativni vyzkum, |

J

| a interpretovany v kontextu kvalitativnich dat. |

V procesu sbéru a analyzy dat jsou dvé véci, na které je potreba myslet — validita
a spolehlivost dat. Validita je to, jestli se skutecné méfi to, co se mérit ma. Spolehlivost
pak oznacuje to, jestli jsou vysledky méreni konzistentni i béhem opakovaného
meéteni’’.

V prubéhu semestralni price na projektu Ztrata, méli studenti moznost si na
vlastni kuzi vyzkouset nékolik metod uzivatelského vyzkumu. Cilem bylo, aby



porozuméli prinosu tohoto postupu a aby si osvojili nejzakladnéjsi principy tohoto
typu navrhovdni, protoze tyto postupy se nedaji naucit pouhym ¢tenim teorie — je
nutné iterativni opakovéani tohoto procesu a uceni se z predchazejici zkuSenosti.
I proto jsme se rozhodli zamérit se jen na nékolik metod, které studenti mohli
opakované zkouset a trénovat, misto implementovani co nejvétsiho mnozstvi metod,
které si za jeden semestr nestaci dostatecné osvojit. I proto, ze byl tento projekt novy
pro studenty i nas, jako vedouci, rozhodli jsme se zaméfit na metody rozhovoru,
pozorovani, dotazniku a person.

Rozhovor

Rozhovor byl nejc¢astéji volenou metodou zejména proto, ze studentiim prisel jako
nejpiirozenéjsi. Jako metoda kvalitativniho typu vyzkumu ma rozhovor fadu vyhod,
ale i nevyhod. Rozhovor umoznuje velky zabér a ziskani velkého mnozstvi informaci.
I diky moznosti doptdvani se i mimo pfedem navrzeny scéndr, byla tato metoda pro
studenty velmi pfinosnd a pomohla jim uspésné odstartovat cely projekt. Mezi nejvétsi
nevyhody lze zaradit relativné velkou hrozbu zkresleni skrze osobu dotazovatele.
studia vSak studentim zprostfedkovavd velmi hodnotné a hluboké poznatky jen
vyménou za jejich ¢as. I proto byla tato metoda jednou z nasich nejoblibenéjsich'.

Jak na rozhovor

Na rozhovor je v prvni fadé dilezité se dobfe pripravit. Soucésti je pripraveny
scéndf s rozpldnovanymi otdzkami. Plin md obvykle 4-5 hlavni okruhy, kde kazdy
okruh ma dal$ich cca 5 podotizek. Téchto 20-25 otizek obvykle stanovi i délku
rozhovoru, které se pohybuje mezi 30 a 90 minutami, v zavislosti na plynulosti.

Dilezitymi pravidly rozhovoru jsou anonymita a nepodsouvani odpovédi. Je tieba
participanty nesoudit a nestat v opozici tomu, co fikaji. Kladené otizky by méli byt
vzdy oteviené - otizky typu CO?, PROC?, JAK?, KDY?, KDE? a KDO?. Vyplati se
také vénovat pozornost jinym zdrojam informacim, nez jsou slova a zaméfit se na
fec téla chovani respondenta béhem rozhovoru. Nelad mezi tim, co fikaji a co délaji,
mize odhalit vice, nez si myslime. Poslednim doporucenim pak je soustfedit se misto
na hypotetické otazky typu “co by, kdyby”, radéji na pribéhy a emoce. Misto otdzky
“Kdy obvykle sniddte?, je lepsi se zeptat “Kdy jste dnes snidal?”.

Samotny prubéh rozhovoru ma tfi zédkladni fize. Prvni je tzv. briefing, ktery
slouzi k vysvétleni prabéhu rozhovoru a jeho cili. V prabéhu briefingu je dtlezité
respondenta uklidnit, pfipravit a ujistit, Ze kazdd odpovéd je vitand a Ze se nejednd
o test a on neni testovan. Po briefingu nésleduje samotné interview. Béhem néj je
nesouhlasné mimiky, které mohou dals$i prabéh rozhovoru poskodit. Co se naopak
doporucuje, je doptivini nebo opakovéni respondentovi odpovédi (ne interpretace)
s cilem upfesnit odpovédi. Zavérem je debriefing, kdy je cilem rozhovor shrnout
a ujistit respondenta o zachovani divérnych informaci.
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Pozorovani

Pozorovanije standardni metodoujak kvalitativniho, tak kvantitativniho vyzkumu.
V nasem pripadé v rimci projektu studenti nejcastéji pozorovali respondenty béhem
rozhovort, ¢i experimentt, které realizovali. Pozorovini je uzitetnd metoda,
ale v nasem pripadé slouzila spise jako doplnkovd, a to zejména proto, Ze béhem
pozorovani vznikd problém s transformaci informaci”. Velké mnozstvi informaci
a konceptt v nasem pripadé neni mozné primo pozorovat, a navic muze dojit ke
zkresleni osobou pozorovatele. Studenti méli obvykle za kol zaméfit se na priklad
na re¢ téla respondenta a pozorovat jeho emocni rozpolozeni ¢i nalady. Jakékoliv
vysledky ¢i zaveéry z toho typu sbéru dat, vSak slouzili spiSe jako doprovodné, prave
kvili problematice jejich sbéru a toho, Ze studenti nejsou plné kvalifikovani pro tento
typ pozorovani. Pfesto se domnivime, Ze empatie a porozuméni lidskych emocim do
prace designéra patfi a méla by se u studentt rozvijet.

Dotaznik

Dotaznikovd metoda muize mit oproti rozhovortim na prvni pohled radu vyhod.
Je casové vyrazné méné narocny, umoznuje pomérné snadno ziskat informace od
velkého poctu jedinci s pomérné malym ndkladem a prakticky vylucuje zkresleni
osobou dotazovatele™. Rozhodné se ale nehodi vzdy. U dotaznik je obvykle problém
s navratnosti a nikdy neni jasna identita respondenta, a to, jak zapada do vybrané
cilové skupiny. Jakékoliv doptavani ¢i upfesnovani je z principu vylouceno, a proto je
velmi dilezité volit otdzky s maximaélni preciznosti. Dotaznik neumoznuje holisticky
vhled do problému, je v§ak mozné jeho data kvantifikovat a zobecnit. Hodi se proto
k potvrzovani hypotéz, které obvykle vyplyvaji z rozhovoru.
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Prinavrhovani dotaznikd je tfeba tvorit otazky specifické, maximalné vycerpavajici
ajasné. Vzdy je tfeba reflektovat, zda se otdzky opravdu vazou k tomu, co se snazime
zjistit. Otazky je lepsi volit uzaviené a ty oteviené pouzivat opravdu jen vyjimecné.
Podstatné je se vyhnout zavddéjicim otdzkdm, ale i kladeni dvou otdzek v jedné. Také
se doporucuje pouzivat misto odpovédi ano/ne spise skélu.

Studenti v prabéhu semestralniho projektu ¢asto vyuzivali dotazniky jako formu
ziskavani informaci od vétsiho mnozstvi lidi. Nejcastéji si vybirali formu online
ndstroja na tvorbu dotaznik, které obvykle nésledné distribuovali skrze socidlni sité.
Byli tak schopni se skrze ruzné komunity, které odpovidali jejich cilovym skupindm,
zamérit na respondenty, ktefi pro né byli daleziti.
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Persony

Samotny sbér dat skrze rozhovory, dotazniky ¢i jiné metody je jen jedna cast
uzivatelského vyzkumu. Dalsije pak analyza, interpretace a prezentace dat a informaci.
I v tomto pripadé existuje velké spektrum rtznych néstroji a metod k jednotlivym
kroktm. My jsme se v prubéhu projektu soustredili do hloubky zejména na nastroj
persony. Ten v sobé poji analyzu, interpretaci i moznost prezentace, které posluchaci
dobre rozumi.

Persona je hypoteticky uzivatel, fiktivni charakter, profil budouciho uzivatele,
pro kterého tvorite. Je reprezentaci uzivatelské podskupiny a je zaloZena na ziskanych
informacich z vyzkumu. Obvykle je to detailné zpracovany popis obsahujici informace
o zvycich, osobnich charakteristikich, motivacich, potrebach ¢i pracovnich navycich.
Je dalezité, aby persony byly vystizné, nékdy i na tkor presnosti. Prikladem muze byt
srovnani téchto dvou person:

Muz, 25-30, zije ve mésté | X | Martin, 29 let, Zije v Praze

Druhi verze je vystiznéjsi a je mnohem snazsi si tuto personu predstavit a vcitit
se do ni. Persony obecné podporuji empatii, a proto jsou skvélym néstrojem pri
prezentaci zjisténych dat, ale také jako inspirace pri tvorbé a ndsledném testovani.
Data z vyzkumu byvaji velmi rozséhld a neni snadné si je zapamatovat, nebo z nich
automaticky vytvaret vychodiska. Zaroven mame prirozenou tendenci sméfovat nasi
pamét smérem k lidem. Skrze pouziti person je tedy mozné ziskand data zjednodusit,
soustfedit a prezentovat je formou, kterd je pro lidi srozumitelnd. Nesmime vsak
zapomenout, ze persony jsou vzdy jen tak dobré a relevantni, jako vyzkumna data
za nimi*".

Tvorba

Tvorba person ma nékolik fizi. Prvnim je pochopitelné sbér dat, ktery muze
probihat jak kvalitativnim, tak kvantitativnim vyzkumem, idedlné vsSak jejich
kombinaci. Tyto data se ndsledné pretvari do tzv. factoidt. Factoidy jsou zjednodusena
tvrzeni ziskand z vyzkumnych dat, kterd nasledné slouzi k vytvareni klastra nebo
shlukd. V praxi se k zaznamendavani casto vyuziva listeckt post-it. Kazdy listecek nese
jeden factoid a postupné se shlukuji, organizuji a reorganizuji. Z téchto shlukt vznikaji
kostry person, které se rozsiruji o dalsi informace, tak, aby na konci vznikla obvykle
jedna stranka popisujici danou personu. Tato strinka obsahuje demografické tdaje
o véku, jménu, pohlavi atp., dile potreby, motivace, zvyky, ale i frustrace a obavy.
Souciasti dobré persony je také fotografie nebo obrazek.

Prinosy person

Jak zaznélo jiz vyse, persony usnadnuji zapamatovini dat a zdroven umoznuji
vciténi se do problému. Diky tomu persony zjednodusuji komunikaci nejen uvnitr
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designového tymu, ale i komunikaci s dal$imi stakeholdry. Rozhodnuti, ktera se na
zakladé person udélaji, jsou zalozend na redlnych datech a nejen domnénkach. Naopak

Neni totiz problém vytvorit jasné propojeni mezi surovymi daty z vyzkumu
a vlastnostmi person.

Priklad persony:

Martin Smeély

VEK: 35

POVOLANI: Datovy analytik
BYDLISTE: Praha

STATUS: Ve vztahu

\ MOTIVACE
[\ 7))\ Cena

; Komfort

e / Preference
4 : a | Rychlost
‘ Prihodnost

Martinovi je 35 let a pracuje jako datovy analytik pro nadnarodni
spolecnost v Praze. Zije s partnerkou v malém byté v centru Prahy.
Po dlouhém dni v praci si rad odpocine v pohodliném gauci, odkud
s pritelkyni sleduji nové epizody oblibenych seridld. Rad by v byté
vytvoril Utulnou atmosféru a zajima se o inovativni technologie.
Zdroven ale vétsinu prijmU investuji do ndjmu a dalSich poplatkd, proto
hleda nizkonakladova feseni, ktera zaroven nevyzaduji pfilis Usili.
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Projekt Ztrata

Semestralni projekt, jehoz cilem bylo pribliZit studentiim radu metod uzivatelského
vyzkumu a vysvétlit jeho dilezitost, probihal od za¢4tku zimniho semestru 2019/2020
az do konce. Pribéh semestru byl rozdélen do tii fizi, kde v kazdé jednotlivé fizi
se od studentl ocekavali rizné véci a odevzdavky. Samotnému pribéhu semestru
a celého projektu se budeme detailnéji vénovat v ¢asti Design studio. Zde se patfi,
aby zaznélo zejména to, Ze cely proces byl organizovany a studenty postupné provadél
jednotlivymi ¢astmi designového procesu.

V prvnim tydnu dostali studenti zadané téma a néasledné volnou ruku s vybérem
vlastnitho kontextu. Tématem tohoto semestru byl fenomén ztraty. Ztrita jako
soucast lidského zivota muze mit radu podob. Od ztraty milované osoby, po ztritu
sebekontroly, az po néco tak obycejného, jako je ztrita kli¢i. Cilem tohoto projektu
bylo povzbudit studenty, aby se zacali zamyslet nad komplexnéjsimi problémy,
nez jen nad tim, jak spravné ergonomicky navrhnout néjaky produkt. Konkrétné
v tomto projektu méli studenti za kol premyslet o raznych polohich fenoménu
ztraty a jak ho oni, jako designéfi mohou ovlivnit. Vyporadavani se se ztritou je
u kazdého individudlni, proto se studenti zamérovali zejména na to, jak lze v raznych
kontextech zvySovat psychickou odolnost vi¢i ztratdim a usnadnit jejich zvladani, ale
ijak nékterym typum ztrit zabranovat.

Po vybéru vlastnitho kontextu bylo tkolem studentl stanovit co nejdetailnéji
cilovou skupinu a nésledné prozkoumat jeji potfeby, touhy a charakter. K tomu jim
pomohli dva workshopy zorganizované ve spoluprici s odborniky na uzivatelsky
vyzkum a HCI z Fakulty elektrotechnické. Tyto dva pocitecni workshopy dali
studenttm zéklad pro néasledny vyzkum a navrhovéni v pribéhu zbytku semestru.
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Workshopy

Prvni workshop pro studenty probéhl z kraje semestru, v prvnim tydnu vyuky.
Pod vedenim doktora Zdenka Mikovce si studenti nejdiive poslechli kritkou
predndsku o navrhovéni interakci mezi pocitaci a lidmi a to, jak je pro takovy proces
dulezity pravé uzivatelsky vyzkum. Dr. Mikovec studentim také prezentoval fadu
designérskych projekti, které vznikali ve spolupraci fakulty elektrotechnické a fakulty
architektury, kde méli studenti moznost vidét, jak se podobny vyzkum muze zhmotnit
do funkéniho designu, ktery slouzi napriklad znevyhodnéné skupiné obyvatel.

Zbytek workshopu se nésledné vénoval nélezitostem spravného uzivatelského
vyzkumu. Tomu, jak vybrat cilovou skupinu, jak se k ni dostat a nésledné ji porozumét.
Déle zaznéli rozdily a vyhody a nevyhody kvalitativnich a kvantitativnich vyzkumau,
ale i to jakym zpusobem by mél probihat fddny vyzkumny rozhovor, ze kterého
vzejdou kvalitni poznatky. Pan Mikovec probral fadu dal$ich technik, vyuzivanych
k analyze a prezentaci ziskanych dat, jako jsou scénéfe, storyboardy, metoda HTA ¢i
skici.

V posledni ¢ésti workshopu, pak studenti méli moznost prokonzultovat své
zalinajici projekty. Pan Mikovec jednotlivym studenttim daval rady ohledné zpusobu
definovani cilové skupiny, moznosti kontaktovini jednotlivych respondentu
a presného formulovani otdzek. Diskutovaly se zpusoby rozhovoru a jeho vedeni,
véetné etickych otdzek, tykajicich se komfortu respondentt i dotazovatele.

Diky tomuto prvnimu workshopu ziskali studenti dostate¢ny zdklad pro své
projekty a hruby névod na to, jak své prvni vyzkumy uskute¢nit. Méli také moznost
slySet na co si dt pfi rozhovoru pozor, jakym zpusobem kldst otdzky a jak se pfi
rozhovoru chovat, aby poznatky z néj byli co nejkvalitnéjsi.

Druhy workshop se uskute¢nil pfiblizné tfi tydny po prvnim. Bylo nutné, aby méli
studenti dostatek Casu své projekty dostate¢né probddat a pochopit jednotlivé vztahy
mezi dil¢imi u¢astniky ¢i uzivateli a nésledné se na druhy workshop ptipravit. Druhy
workshop vedla Ing. Dominika Palivcové, téz z Fakulty elektrotechnické pti CVUT
v Praze a jeho niplni byl takzvany Guerilla research.

V ramci tohoto workshopu si méli studenti moznost vyzkouset, jak propojit
vyzkum a nasledné navrhovini. V prvni ¢asti workshopu se studenti vydali do ulic
Dejvického kampusu a ve skupinich méli za kol udélat nékolik rychlych rozhovoru
s cilem odhalit konkrétni problém a lépe ho popsat. Tématem jejich rozhovoru byl
stres a to, jak se s nim jednotlivi respondenti potykaji. Po rozhovorech studenti
vytvéreli persony. Z faktoidu ziskanych z rozhovoru poskladali persony a skrze né
1épe popsali specifické problémy, se kterymi se respondenti potykaji. Nésledné si
studenti vyzkouseli dvé techniky generovani ndpadu a vytvareni nivrhu - How might
we... a Crazy eight. Obé techniky jim byli vysvétleny a pfiblizeny Ing. Palivcovou.
Kazda skupina studentt vytvorila fadu novych neotfelych ndpadu, z nich v posledni
Casti jeden vybrala a ten nasledné ostatnim ucastnikim workshopu prezentovala.

V tomto workshopu $lo primdrné o ukdzku technik a metod vyuzivanym pii
analyze a prezentovdni dat ziskanych z rozhovoru. Dulezité bylo, ze si kazdy student
vyzkousel, jak vytvorit personu a vét$ina z nich to nésledné pouzila ve svém projektu,
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coz jim pomohlo porozumét problému lépe, ale i ho 1épe prezentovat ostatnim. Ve
probihalo velmi rychle, obvykle v blocich 30-ti minut, takze na studenty byl vyvinut
casovy tlak. Presto velmi praktické zaméreni na jednotlivé techniky a jejich aplikaci
vSechny bavilo a ukizalo se jako velmi uzite¢né pro budouci vyvoj jednotlivych
projekta.

Tyto dva workshopy byly zdsadni pro priblizeni vyhod uzivatelského vyzkumu
pri navrhovani a zdroven daly studentiim jasné nistroje na to, jak takovy uzivatelsky
vyzkum vést a jak zpracovat informace z néj ziskané. Dulezité je, ze jej vedli dva
externisté s mnozstvim zkus$enosti, které ziroven velmi dobrfe predali studentim
z odlisného oboru, nez na ktery jsou zvykli. Nejen vedouci semestralniho projektu,
ale i sami studenti vnimali tyto dva workshopy, jako zdsadni pfi dalsim vyvoji jejich
projekta.

Design studio

Uvod

Semestralni projekt na téma Fenomén ztrity se primdrné soustredil na

zprostredkovani principt a nastroju pouzivanych pri uzivatelském vyzkumu a metod
vyuzivanych pfi navrhovani tzv. ,pozitivniho designu®. Cilem kurzu bylo trénovini
kombinace vyzkumnych a ndvrhovych schopnosti a dovednosti. Projekt probihal po
cely zimni semestr 2019-2020, jednou tydné. Kreditni zatéz ateliéru (8-22 kreditt
- v zdvislosti na ro¢niku) rozpoéitand na dva projekty zhruba odpovidd 100 az 300
studijnich hodin - tedy cirka 7-16 hodinidm tydn¢, v zavislosti na ro¢niku.
Néplni celého semestru bylo analyzovidni a navrhovani interakci, tj. zpusobu
jakym lidé pouzivaji, prozivaji a chipou produkty a situace. Ukolem studentt bylo
navrhovat inovativni scénare interakci pro konkrétni lidi a situace. Vystupem
mohli byt produkty, sluzby, prostredi, pripadné jakdkoliv jejich kombinace. Béhem
kurzu méli studenti moznost se seznimit s fadou principt a ndstroji pouzivanych
pri uzivatelském vyzkumu ¢i navrhovani pozitivniho designu a okamzité je vyuzit
k ziskani novych poznatkt o vybraném kontextu. Zjednodusené receno jejich cilem
bylo v ramci projektu analyzovat soucasné interakce, formulovat vlastni designovy
cil, rozvinout vizi budouci interakce, stanovit vychozi body pro inovativni design
a vyvinout a testovat novy koncept.

Cely kurz byl podporen radou materiald, sdilenych pres Google disk, od veskerych
organizacnich materidlti, rozvrhu semestru, doplnkovych teoretickych materila
tykajicich se uzivatelského vyzkumu ¢i ztraty obecné. Byl to také prostor pro veskeré
studentské odevzdavky.

Cilem projektu bylo rozvijeni inovativnich interakci ¢lovéka s produktem skrze
designovy koncept. Konceptem mohl byt produkt, sluzba, prostredi ¢i jakdkoliv jejich
kombinace. Ve svém projektu studenti iterativné kombinovali vyzkumné a designové
aktivity. Jakmile ziskali poznatky o soucasnych interakci, vyuzili je k formulaci svého
navrhového cile (Design Goal).
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CILE PROJEKTU

Studenti se v pribéhu semestru méli naucit:

| 1. Formulovat jasné a inspirativni designové cile. |

2. Shromézdit a komunikovat poznatky z existujicich vyzkumu
a poznatky z vlastniho badani.

3. Nésledné tyto poznatky transformovat do designovych parametru.

4. Analyzovat interakce ¢lovék-produkt ve specifickych situacich a prostredich
za pouziti $iroké skdly technik.

5. Konceptualizovat vy$e zminéné do novych produkti,
sluzeb, prostredi ¢i kombinace v$ech tri.

| 6. Efektivné komunikovat poznatky a koncepty ostatnim lidem. |

| 7. Ukdazat osobni styl, schopnosti a pohled na problematiku designu pro interakce. |

Poznatky ziskavali skrze:

| 1. studium zikladnich mechanismt a proménlivych vlastnosti jednotlivetl a komunit |

| 2. prototypovdni a simulaci nového chovini a podniceni interaktivnich procest |

| 3. vytvareni prilezitosti, v ramci, kterych mohou jednotlivci prinaset zlep$eni |

Semestralni projekt se vénoval tématu ztrity ve vsech jejich formach a kazdy
student mél moznost vybrat si vlastni kontext, kterému se vénoval. V ramci dvodni
prednasky byly zminény priklady nékterych kontextt, kterym se mohli vénovat, ale
studenti byli povzbuzeni k vybéru kteréhokoli kontextu, ktery je vnitiné motivoval.
Vybér kontextu byl i prvnim tkolem v rdmci semestru.

Vysledky studentskych projektt mély byt relevantni pro dany kontext a mély
ostatnim poskytnout moznost porozumeét slozitosti kontextu, umoznit jim vidét véci
jinak nez dfive a poskytnout jim podrobné pribéhy, scénére, zkusebni prototypy
a informace o budoucich produktech, sluzbach a prostredich.
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Organizace kurzu

Ucelem projektu bylo pomoci studentéim pii providéni vlastniho explorativniho
navrhového procesu. Projekt jim mél pomoci skrze hrubou strukturu, casové
planovani a moznosti zpétné vazby od vedoucich a ostatnich studentd.

Projekt byl pro usnadnéni rozdélen na tfi projektové fize se specifickymi vystupy.
V kazdé fizi zadinali studenti s fadou domnének, zdméru a otdzek a pokracovali
s ruznymi aktivitami, kterymi domnénky vyvraceli, zkoumali ziméry a odpovidali na
polozené otazky. V prubéhu prichazeli s raiznymi ndvrhy a ty nasledné vyhodnocovali.
Cely proces v prubéhu projektu byl iterativni — opakujici se. Charakter vyzkumu
byl ale v kazdé fézi trochu jiny. V prvni fizi ideate bylo pro studenty vSechno nové
a vétsinu energie travili zorientovanim se v kontextu, ktery si vybrali. Soustredili
na aktivity, které jim pomohli ziskat co nejlepsi vhled do vybrané situace. K tomu
jim mimo jiné pomohli prednisky a workshopy odehravajici se v prvni fézi kurzu.
V druhé fazi iterate se uz vyzadovala vétsi sobéstacnost a kreativita aktivit. I nadéle
hloubéji prozkoumadvali vybrané interakce zejména skrze designové intervence —
zdsahy a prototypovéni. V posledni fizi demonstrate pak studenti finalizovali jeden
koncept, ktery testovali v redlném prostredi, a nakonec zhodnotili cely proces.

IDEATE

V prvni fizi studenti zacali vybérem vlastniho kontextu. Casto se zamérovali na
hluboké problémy, které v této dobé trapi radu z nas, jako je treba ztrita mezilidské
komunikace, ztrita motivace, ¢i ztrata vlastniho sebeovlddani. Nékteri si naopak
zvolili ¢asto na prvni pohled dsmévné problémy, jako napriklad ztrita ponozek.
Prestoze se tyto problémy mohou na prvni pohled zdait jako neresitelné skrze design,
domnivame se, Ze studenti k projektim pristupovali velmi zodpovédné a vysledkem
je diikaz, Ze i tyto problémy je mozné designem ovlivnit. Kazdy ze studentt si v ramci
tohoto semestru vyzkousel, co to znamena byt zodpovédnym a designérem.

Studenti v prubéhu prvni fize pomalu pronikali do charakteru problému
a postupné formulovali vlastni designovy cil. Jejich vyzkum vedl k pocatecni inspiraci
pro navrhovani. Zaroven si kazdy vytvoril vlastni plin vyzkumu a navrhového
procesu. V ramci planu predstavili otdzky, kterymi vybranou interakci zkoumali
a zdroven metody, kterymi tyto otdzky zodpovidali. Na konci fize se rozhodli pro
jeden koncepc¢ni smér, ktery jiz obsahoval fadu navrhovych ndpada.

ITERATE

Ve druhé fazi studenti vyuzili své vyzkumné a designové prazkumy k prohloubeni
a rozvoji svého koncepéniho sméfovani a postupné smérovali k jednomu konceptu.
Zkoumali dc¢inky a efekty svych designovych ndpadt v konkrétni interakci/
situaci a snazili se dosdhnout souladu konceptu s vlastni vizi interakce. K dalsimu
prohloubeni a rozvoji konceptu vyuzivali dal$i metody vyzkumu (napfiklad pomoci
storyboardi, hrubého modelovani ¢i zapojenim uzivatelt do zkoumani navrhovych
koncepti). Tyto prizkumy jim také poméhali kontrolovat a upfesnovat designovy cil
ivizi interakce. Tuto fazi zakondili prezentaci findlniho konceptu.



DEMONSTRATE

V posledni fazi studenti pracovali na findlni realizaci konceptu a néasledném
testovani. Findlni prototyp testovali a hodnotili idedlné v reilném, popripadé
simulovaném kontextu/situaci s potencionalnimi uzivateli. Poznatky z testovani
nésledné zapracovali do findlni zpravy a vytvofili doporuceni pro budouci tpravy.

Projekt zahrnoval pét hlavnich typt aktivit: konzultace, prezentace, prednasky,
workshopy a individualni praci. Kazda faze zacinala Gvodni predndskou a koncila
prezentaci. Béhem kazdé fize studenti konzultovali sv{ij pokrok na konzultacich,
obvykle v pondéli odpoledne. Konzultace probihali skupinové (cca 5 studentd na
skupinu) a kazdy mél moznost ziskat nazor ostatnich ze skupiny. Na svych projektech
pracovali studenti individudlné a zdroven prispivali k projektim ostatnich studenta
v ramci konzultaci. Konzulta¢ni skupiny se skladali ze 4-6 studentl. Tyto skupiny
byly rozdéleny na zikladé vybraného kontextu.

Reporty

Na konci kazdé faze studenti vytvorili digitalni report, ktery byl souhrnem jejich
plinovani a vysledka designového a vyzkumného prizkumu. Bylo ddlezité, aby
tento materidl byl bohaty na kontext a vizudlni prvky, ale stru¢ny, co se tyce textu.
Slo zejména o ukézani logické struktury a soudrznosti studentskych prazkumi, coz
méli studenti skrze tento pristup moznost vyzkouset. V reportu obvykle zaznivali
designové a vyzkumné cile, jaké vyzkumné ¢i navrhové aktivity studenti zvazovali
a které uskutecnili, co zjistili, co fungovalo, co nefungovalo, kolik lidi se zucastnilo,
a tak déle. Cilem bylo umoznit ostatnim, co nejlépe porozumét vybrané situaci
a kroktim, které studenti podnikli.

Hodnoceni

Na konci kazdé fize tedy studenti prezentovali sviij dosavadni postup, odevzdali
shrnujici report a na zakladé toho byli v prubéhu semestru hodnoceni. Hodnoceni
probéhlo formou posudku v psané formé. Zde bylo dopodrobna probréino, co délali
dobre a pro¢ a naopak, kde by mohli pridat a jak. Ziskali tak konstruktivni a konkrétni
zpétnou vazbu, od které se mohli v dalsi fizi odpichnout. Tento typ hodnoceni
shleddvali jako prospésny jak vedouci, tak i studenti. Pfestoze kazdy student ziskéval
aktudlni feedback v prubéhu kazdé konzultace, které se dcastnil, ne vzdy mé toto
hodnoceni takovy dopad. Proto sepsané hodnoceni tfikrit za semestr, ke kterému
se student mtze opakované vracet a reflektovat s nim vlastni pokrok, vnimame jako

Kone¢né hodnoceni pak bylo zalozeno na studentskych vystupech, kvalité
prezentace a pristupu béhem konzultaci, prezentaci a diskusi. Hodnoceni se ridilo
nésledujicimi kritérii:

1. Kvalita navrhu a interakce
2. Kvalita vyzkumu
3. Kvalita procesu
4. Kvalita prezentace
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Vybér studentskych projektd

Netradi¢nost a novy pristup naseho projektu byl pro radu studentt velkou vyzvou.
S fadou metod a nastroji neméli zddné zkusenosti. Rychlost prabéhu a mnozstvi
prubéznych odevzdavek byla pro nékteré prekvapiva a obecné se studenti potykali
s velkym mnozstvim prekazek. Kazdy jednotlivy student vSak ke svému projektu
pristupoval zodpovédné a origindlnim zptisobem mu vtiskl osobity styl.

Pro kazdého ze studentti byla ndro¢na jind ¢ast. Nékdy to byla nutnost v pocatku
projektu proniknout hluboko do problému, udélat par rozhovort a vseobecné hledat
zpusoby ziskdvani informaci. Pro jiné to bylo generoviani velkého mnozstvi navrhu
a pro nékteré testovani findlnich konceptu. Jisté mizeme fici, ze pro nikoho to nebylo
snadné, ale je nutno dodat, ze se s danou vyzvou kazdy student vyporadal se cti.

Na nasledujicich strankdch prindsime vybér Sesti studentskych projektt, které
dobre vystihuji raznorodost kontextt fenoménu ztraty, které si studenti vybirali.
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Pruvodce ponozkou po galaxii

Jan Kulhének
Ztrdta ponozek

Jan Kulhdnek, student magisterského oboru, sijako své téma zvolil problém ztrity
ponozek, konkrétné tedy té jedné - liché, sudé, pravé, levé, zkritka té, které mizi.
Zdénlivé nedtlezity problém, ale zamysleme se. Na nasi planeté aktualné Zije okolo
7,7 miliard lidi z toho priblizné 70 % lidi nejspise nosi ponozky, to je neuvéritelnych
11,55 miliard ponozek, vétsina z nds ma alespon 7 pard, na svété muze tedy byt néco
okolo 80,85 miliard kust ponozek. Na zakladé vyzkumu, ktery Jan délal s radou
respondentd, zjistil, Ze nendvratné a pravidelné ztrici ponozky 80,42 % dotdzanych-
to muze predstavovat az 9,28 miliard ztracenych ponozek za meésic. Kdyz jedna
ponozka vazi v praméru 20 grami, dohromady to mtize byt i 185 tisic tun ztracenych
ponozek za mésic. Kdyz vynechdme ¢isla, na onu ztritu se nabaluji dal$i problémy,
jako jsou pozdni prichody do préce, nevhodné ponozky a nisledné odfené nohy nebo
chybgjici ponozky a nachlazeni. Vse doprovazi negativni emoce, jako jsou tzkost,
bezmoc a vztek.

Na zikladé workshopti, které probéhli s odborniky z FEL, Jan vyuzil nékteré
z prezentovanych metod uzivatelského vyzkumu. Mimo jiné si vytvoril Personu —
Pavla, jehoz se problém ztraty ponozek tyka.

Pavlovi je 25 let, Zije sdim a ztrdcl ponozky. V pomérné malém byté se je snazi najit — bez
uspéchu. Frustrace se stupnuje, boji se dalsiho rdna. Uz vecer vi, Ze rdno zase bude hledat
alespoti jeden pdr ponozek. Nenasel, nezbyvd mu cas. Musi do prdce. Rozcileni a iizkost se
stupniuje. Den teprve zacal a uz je nastvany a zpoceny. Oblekd tedy jednu vysokou a jednu
kotnickovou ponozku. Dira neni problém. Rozdilné barvy take ne. Koukd na hodinky —
musi jet. Do prdce ptichdzi pozdé — opét. Po celém dni v prdci zjistuje, Ze md odfenou patu
a propocené boty. No jo vinéne ponozky v leté...Pavel vi, Ze problem je pravdépodobné v lenosti
a neporddnosti. Ale neni schopen zmény. Potrebuje pomoct.

Jan se ve vyzkumu zaméril na priciny, dtsledky a na to, jak problém vyresit.
Dulezité pro néj byli emoce respondentt, a to, aby vyslednd forma byla nendsilna,
zdbavnd a neprindsela dalsi komplikace. Findlni koncept je tedy slozen z nékolika
ndpada vzniklych béhem aplikovini metody Crazy eight - ndvod, komunita,
dodavkova sluzba a medializace v jedné aplikaci. Jan z rozhovort zjistil, Ze jsou tfi
zékladni skupiny lidi, ktefi maji s ponozkami problémy - ti, kteri ztratili ponozku
nadéle ponozky nechtéji ztracet a chtéji se naucit, jak na to. Pro tyto tfi skupiny
vytvoril aplikaci, kterd je specifickou cestou dovede k vysnénému cili.

V prvni cesté vis povede uméld inteligence krok za krokem na zakladé vasich
odpovédi, dokud vis nedovede az k presné lokaci ponozky. Uméld inteligence
a databdze ,nalezi$t“ se postupné roz$ifuje a u¢i a tim se zvySuje i jeji presnost.
V pokrocilé fizi by méla byt natolik dokonald, ze v pripadé, kdy zimérné schovite
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ponozku na méné oc¢ekdvané misto, aplikace vis k ni dovede.

V druhé cesté se vis aplikace ptd na ruzné otdzky, diky nim pak dokaze vypocitat
vasi spotrebu, styl a zdsobovaci interval. Skrze aplikaci je pak mozné ponozky
objednat a koupit.

V treti cesté se ucite novym navykum. Zde si osvojite techniky, jak manipulovat
s ponozkami, tak, aby uz se nikdy neztraceli.

Jan se v prubéhu projektu zamyslel také nad tim, pro jaké stakeholdry by tento
projekt byl zajimavy a jakym zptsobem by ho mohl implementovat do jiz existujiciho
systému. Vysledkem je aplikace, kterd by slouzila jako doprovodnd sluzba nékterého
z hlavnich prodejcti ponozek. Skrze ni si muzete ponozky objednat, ale ziroven
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Zjisti$ to driv, nez zmizim?

Sara Rasovska
Ztrdta komunikace ve Vietnamskyich rodindch

Sara Rasovska se v raimci projektu ztrita soustredila na velmi specifickou skupinu
generace tzv. ,Bandnovych déti“. Generace bandnovych déti je druhou generaci
vietnamskych pristéhovalct v Cechéch. Jednd se o potomky prvni generace a jsou
to prevazné déti, dospivajici a mladi lidé narozeni v Ceské republice. Ve své praci se
puvodné chtéla vénovat této skupiné a jejim problémum se ztratou korent a tradic.

Pii rozhovorech s respondenty ale zjistila, Ze pal¢ivéjsim problémem je
komunika¢ni a kulturni bariéra mezi generaci jedna a dva. Na jedné strané generace
prvni, stile uzaviena ve své komunité, povazujici se spiSe za Vietnamce a na druhé
strané generace druh4, tzv. bandnové déti, citici se spise Cechy ve vietnamskych télech.
Prislu$nici obou generaci se narodili ve velmi odlisnych podminkach a kulturach.

Nejen tento fakt, ale i fakt, Ze mlada generace ovldda cestinu lépe nez vietnamstinu,
kterou hovorijejich rodice, ztézuje vzdgjemnou komunikaci a porozuméni mezi témito
dvéma skupinami.

Zisadnim poznatkem pro Siru bylo, ze prichod do cizi zemé v devadesitych
letech vyzadoval, aby rodice bandnovych déti intenzivné pracovali k zajisténi rodiny.
Casto jim tak nezbyval &as na starost o dité, a tak mnohdy déti vychovavaly tzv. ceské
babicky, které ovSem zidnymi redlnymi babickami déti nebyly. Mnohokrat se jimi
ale staly v okamziku, kdy s nimi déti zacaly travit vice ¢asu a u “babi¢ek” nakonec
leckdy ztstaly i zit a za rodic¢i jezdily jen na vikendy. Skrze fadu rozhovort zjistila, ze
nejvétsim problémem je komunikace, zejména o hlubsich tématech nebo emocich,
které ztstavaji tabu.

V prvni fazi projektu pro ni bylo nejpodstatnéjsi ziskat informace primo od téchto
potenciondlnich uzivatelt a zjistit jaké problémy, pocity a situace zazivaji v bézném
zivoté. Tento vyzkum pak poslouzil k ziskdni lepsi predstavy o cilové skupiné, jejim
zivoté i problémech, které je treba resit.

Sara vychdzela predevsim z osobnich rozhovort - setkala se celkem se sedmi
respondenty. Pfi analyze dat a rozhovort pouzila metody z workshopu s Dominikou
Pavlicovou a rozepsala si fakta, kterd pfi interview zaznéla. Zpramérované informace
pouzila k vytvoreni persony, kterou nazvala Nien. Ta slouzila pro ilustraci situace,
kterou se Sdra snazila vyfesit. Déle navizala metodou “How might we...?”, kde
analyzovala hlavni sféry frustraci Nien, tedy primérné osoby z jeji cilové skupiny.
Oblasti frustraci, které vzesly z rozhovort s cilovou skupinou ukazaly, Ze vykorenéni
a ztrata tradic je sice problémem, ale témata, kterd v rozhovorech zaznivala mnohem
Castéji, se tykala prevazné vztahu s rodinou. Rozhodla se tedy upustit od ptivodniho
zameéru a zamérit se na zlepSeni vztahu s rodici a na lepsi vzdjemné porozuméni mezi
generacemi.

Po této analyze presla k samotnym ndvrhium feSeni, které nisledné testovala
a zkoumala jejich plusy i minusy. ZkouSela rtzné ukazatele emoci, pobidky
umisténé na obaly potravin atd. Ve treti fizi se rozhodla neopoustét od testovanych
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navrha, ale naopak je zkombinovat, tak aby findlni koncept mél co nejvic pozitiv
pro potencionélniho uzivatele. Vzniklo tak mydlo s vyrazenym napisem “Co dnes
proziva tvé rodina? Zjisti§ to dfiv, nez zmizim?”. Pomalu smyvajici se népis pobizi ke
zjisténi nalady/emoci/prozitkd blizkych, a to v limitované ¢asové lhtité. Népis vyzyva
k vetsi interakci mezi ¢leny domacnosti a pozitivné motivuje uzivatele k iniciaci této
interakce.

Cely koncept mizejiciho ndpisu také odkazuje na pomalu vytricejici se vztah,
pokud uzivatel nezakroc¢i a neudéla néco pro jeho zachoviani. Pro vyrobu prototypu
pouzila netransparentni mydlovou hmotu a tu nasledné odlila do pripravend formy.

V prubéhu projektd, jako byl napriklad Safin, se Casto stavd, ze jsou nase prvotni
domnénky vyvriceny na zikladé rozhovortu s redlnymi lidmi, kterych se problémy
tykaji. Je nesmirné dulezité naslouchat lidem, pro které navrhujeme a porozumét jejich
potrebam. I diky tomuto projektu méli studenti moznost se vyporadat s komplexnimi
problémy, které pred nimi lezeli a zdroven trénovat svou flexibilitu v upravovani
svych designovych cilti na zékladé vyvijejicich se poznatkd.
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Tranquillum

Karolina Zbytkova
Ztrdta sebekontroly ve chvili panické ataky

Karolina Zbytkova se v rdmci projektu ztrata zamérila na otdzku ztraty kontroly
nad svym télem a védomim v rdmci problematiky panické poruchy. Jejim cilem
bylo vymyslet feseni, které by pomohlo mladym vysokoskoldkum trpici panickou
poruchou ve chvili, kdy pfichdzi panickd ataka. Jeden z velkych problému panické
ataky je fakt, ze muze piijit v jakémkoli ¢ase a na jakémkoli misté. Spoustu lidi
s panickou poruchou tuto okolnost zvlid4 velmi obtizné a Casto se bez dlouhodobého
dochézeni na terapie a uzivini medikamentt dostdvaji do krizovych situaci. Proto se
Karolina pokousela hledat takové feseni, které by pomohlo utlumit projevy panické
ataky a obecné zklidnit clovéka, ktery zrovna prodéldva panickou ataku. Ziroven
mélo jit prevazné o jistou formu okamzité pomoci, nikoliv prubézné prevence.
V dusledku toho chtéla dit svym uzivatelim vétsi nadéji na lepsi Zivot s panickou
poruchou a ujistit je, Ze Zivot s panickou poruchou se dd zvlddnout a Ze se jeji projevy
daji resit. V neposledni fadé myslela i na obecné rozsifeni povédomi o této poruse.

V prvni fézi vyzkumu se Karolina zamérila na ziskdni co nejvétsiho mnozstvi
informaci o panické poruse. Ucinila tak zejména prostrednictvim konzultaci
s terapeutkou a studovani odborné literatury. Nésledné udélala fadu rozhovoru
s potenciondlnimi uzivateli, tedy lidmi pfimo trpici panickou poruchou.

Nésledné odpovédi respondentt s pomoci terapeutky analyzovala a tuto analyzu se
pokusila uplatnit ve svém ndvrhu. Na jejim zékladé si stanovila kritéria, kterd urc¢uji,
co by mél vysledny produkt obsahovat, a navrhla prvni koncepty. Ze vSech navrhu
se ji jako idedlni varianta jevila mobilni aplikace, a to z nékolika duvodu — moznost
kombinovat vice fedeni (jak ztlumit projevy ataky), Sirokd moznost personalizace,
neustdly kontakt s mobilnim telefonem, nendpadnost, finanéni nenidro¢nost pro
uzivatele a snadna dostupnost.

V zévéretné fizi vSe prubézné konzultovala opét s terapeutkou a s nékolika
respondenty a dokonc¢ila findlni podobu produktu - ceskou personalizovanou
mobilni aplikaci Tranquillum. Tranquillum obsahuje panely s ruznymi technikami
napomadhajici mirnit projevy panické ataky. V rdmci panelu ,Dychej* uzivatel cviéi
fizené dychani, které prokazatelné pomaha k uvolnéni. Panel ,Soustfed se” obsahuje
aktivity, které pomdhaji odvést uzivatelovu pozornost od tzkostnych myslenek
béhem panické ataky. Zahrnuje jednoduché hry, priklady ¢i otdzky. Dalsi panely
zprostiedkovavaji jiné ruznorodé techniky jako je meditace, transformace negativnich
myslenek v raciondlni. Dale pfind$i moznost psani deniku ¢i jednotlivych vzkazu,
které poméhaji jak dlouhodobé, tak okamzité. Velmi dulezitou soucdsti aplikace
je moznost personalizace a umisténi vybranych, oblibenych metod na vychozi
obrazovku, kde mohou byt dostupné okamzité. Tim aplikace odstranuje mezikrok
premysleni ,Co ted?!” a pfindsi okamzité, prednastavené reseni.

V neposledni radé je aplikace velmi zdarile graficky feSend a tim padem pristupnéjsi
uzivatelim.
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Rukavicka proti skrabani

Aneta Kalouskova
Ztrdta sebekontroly v kontextu dermatillomdnie

Price Anety Kalouskové se zabyva ztritou sebekontroly v souvislosti
s dermatillomadnii a s ni souvisejici ztratou sebevédomi.

Dermatillomanie neboli porucha excoriace je opakované nutkdni Skrabat, ¢i
jinak poskozovat kuzi. Jde o psychickou poruchu spadajici do kategorie obsedantné
kompulzivnich poruch. Jedna se o poruchu malo zndmou, prestoze poskytuje az 1 z 25
lidi. Verejnosti byva casto vnimana pouze jako lehce odbouratelny zlozvyk, ackoliv
je tomu pravé naopak. Ne kazdé skrabéni je ale nutné dermatillomanii. Je normalni,
Ze se snazime béhem koncentrovani se, ¢i ve stavech nervozity zaméstnat své ruce.

Rozdil mezi pouhym $krébanim se a dermatillomani tvori pravé ztrata sebekontroly
a neschopnost chovani omezit. Ve zna¢ném mnozstvi pripadi probiha skribani
nevédomky a u nékterych lidi dokonce i ve spanku. Dermatillomanie v kone¢ném
duasledku ovliviiuje socidlni zivot postizenych. Nuti je vyhybat se aktivitim, které
by mohly problém odhalovat (koupaliité, sportovni aktivity), omezuje moznosti
oblékdni (postizeni preferuji odév zahalujici znimky poskozovéni) a komplikuje
intimni zivot.

V riamci vyzkumu Aneta zjistila, Ze naprostd vétSina postizenych jsou Zeny.
Rozhodla se tedy zamérit ve své praci na né. Na zdkladé analyzy dat, ziskanych pomoci
reSerSe dostupnych zdroju a dotazniku, si stanovila jako cil vénovat se bariérovym
metodach. To jest takovym, které pfimo zabranuji $krabani se. Stanovila si nevyhody
v$ech momentalné dostupnych bariérovych metod a pokusila se navrhnout produkt,
ktery by nevyhody odstranil.

Ve svém reseni chtéla prevést negativni pocity (stud, snahu problematiku ukryvat,
socidlni strach...), které porucha vyvolava v pocity pozitivni. Vzhledem k tomu, ze
naprostd vétsina trpicich problematikou jsou Zeny, namisto “lékafské pomucky”
navrhla konceptudlni $perk. Néco, za co se nebude uzivatelka stydét a bude moct nosit
na vefejnosti. Aneta v prubéhu projektu prozkoumaévala dvé potenciondlni cesty —
kovovy $perk a specidlni rukavicky. Obé tyto cesty se ukdzali jako funkéni a obé fesili
problém zabranéni v poskozovani a skrabani kuze. Ze dvou cest, kovového prstenu
a tylové rukavicky, nakonec zvitézila tylovd varianta, a to predevsim z casovych
davodd.

Tyl umoznuje ovladani dotykovych zafizeni, manipulaci s vodou a je v télové
varianté na kazi velmi nendpadny. Rukavicku doplnila jemnym volitelnym dekorem
vychazejicim z estetiky tetovani.

40

41



Eat the Rich

Juraj Kusy
Ztrdta jistoty klimatické stability

Posledni rok byl rokem klimatické zmény. Diky hlasu hnuti Fridays for Future,
zacalo téma rezonovat Sirokou spolecnosti a dostivd se mu pozornosti. Spolecné
s povédomim o problému vsak taky zjiStujeme, Ze zdvaznost a rozsah krize, do které
jsme se dostali, pred¢i nase predstavy. Ze vsech stran se na nds vali ¢lanky a studie
znepokojenych védct bijicich na poplach. Ekosystémy kolabuji rychleji, nez jsme
predpovidali, teplota stoupad podle nejhorsich scénara a predpovédi, denné vyhyne
kolem 200 druht, Austrilie i Amazonie hofi a ¢asovy horizont, ve kterém muzeme
kolaps klimatu zvratit, se zkracuje. Nelze se proto divit, Ze povédomi o klimatické krizi
dalo vzniknout i pridruzenému fenoménu - klimatické dzkosti. Pro nékteré lidi totiz
predstavuje soucasny stav planety a klimatickd zména velikou osobni zatéz. Tento
pojem zpravidla popisuje nejen strach z budoucnosti v souvislosti s dusledky globalni
zmény klimatu a dal$imi environmentalnimi problémy, ale také smutek z toho, ze
nendvratné zanikd cast prirodniho svéta. Environmentdlni Zzal mize mit mnoho
podob. Mezi obvyklé emoce patfi napt. bezmoc, smutek, tzkost, strach, ztrita smyslu
zivota a také vztek. Nékdy mohou tyto pocity vyustit az v existencialni bezvychodnost
abeznadgj. Soucésti byvaji i pocity viny, nebot k ekologickym problémtim prfispivime
svym zptsobem zivota v rtzné mire vsichni. Cilem vyzkumu Juraje Kusyho bylo
zjistit, jaké pocity v lidech povédomi o klimatické krizi zptisobuje, co délaji pro to,
aby se pfipadnym negativnim pocitim ze zmény klimatu vyhnuli a kdyzZ uz se dostavi,
jak se s nim vyporadavaji. Dalsi cilem bylo tyto poznatky a védomosti vyuzit jako
zéklad pro navrh produktu, a ten obratem testovat a iterovat s cilovou skupinou.
Idedlni vystup by protavil negativni pocity v jejich pozitivni protipdly, a to pres
ndvrh produktu/feseni, které se soustiedi vic na lidské schopnosti nez slabosti. Tohle
reseni by tedy mohlo emoce korigovat smérem, ktery déld problém klimatické uzkosti

Jako designovou odpovéd Juraj zvolil cestu gamifikace problému - vytvoril
koncept deskové hry inspirované klimatickou krizi, ¢imz sméroval k destigmatizaci
problému. Hesla toho, jak lidi zpracovavaji klimatickou tzkost, odpovidaji aktivité
u hrani deskovych her mezi kamarady a rodinou. Socializace, sdruzovani/komunita,
akce — tim se nabizi dal$i coping mechanismy a mozZnosti implementovini je do
hry samotné. Skrze né pak $ifeni osvéty a povédomi, diskuze, reality individudlni
akorporatni zodpovédnosti, a vneposledni fadé politika a politizace. Samotnd deskova
hra pak stoji na jednoduchém a mozna ismévné povédomém principu, kdy proti sobé
stoji dvé strany — znepokojeny lid versus majitelé ropnych korporatd. Strany se snazi
prosazovat svoje zdjmy pres prijimdni opatfeni, vystavbu zdroju energie, lobby, nebo
regulace. Tyto opatreni pak maji vliv na rozlozeni emisi - bud se uspésnéji prosazuji
korpority a planeta se blizi k zdhubé, nebo naopak ob¢ané odmitaji staré zpusoby
a planetu ¢isti. VSechno vsak taky néco stoji, a penize jsou na strané korporatd, i kdyz
pocetni prevahu maji uvédoméli ob¢ané...jak to muze dopadnout? Hra zacina...
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Jak dostat napad

Alzbéta Derkova
Ztrdta spojend s prokrastinaci v kontextu tviirciho procesu

Alzbéta Derkova se rozhodla pomoci svym projektem lidem z rtznych oblasti
designu, kteri se potykaji s prokrastinaci a negativnimi pocity béhem tvuré¢iho
procesu. Zjistila, Ze tyto problémy se ¢asto poji s tviir¢im blokem, hledala cesty, jak
tento proces usnadnit. Vychodiska hledala jak v rdimci rozhovort s raznymi kreativci
ale také z odborné literature. V rdamci rozhovort Alzbéta zjistila, ze se vSichni
respondenti potykaji s fadou negativnich emoci — opakovala se napriklad tzkost,
frustrace, strach z nedspéchu, pochybnosti o svych schopnostech a talentu nebo
bezmoc a bézné se setkdvala s odpovédmi typu: ,Ostatni maji mnohem lepsi ndpady,
jsou mnohem kreativnéjsi nez ji, nejsem na tuhle $kolu dost talentovand.”

Zasadni poznatky prisli i ze studia literatury, kde se Alzbéta ponortila do hloubky
principt tvurciho procesu. Zjistila, ze tvar¢i proces a jeho féze jsou zpravidla neménné
a jsou to preparace, inkubace, inspirace, realizace a evaluace. Zadny z téchto kroki
nelze dplné preskocit. Alzbéta zjistila, ze negativni emoce prozivaji kreativci zejména
ve fazi inkubace, kde se na prvni pohled nic nedéje a kreativec se trdpi, protoze ho nic
nenapada. Velky podil na tom md i neznalost samotného procesu.

Vsechny tyto poznatky Alzbéta reflektovala ve vysledném névrhu se snahou
prinést nejen ujisténi v procesu, ale i prakticky ndstroj na podporu generovani napadu.
Jako findlni produkt vznikla webovid stranka

https://bettyderk.wixsite.com/jakdostatnapad

kterd provadi kreativce tvir¢im procesem a nabizi nékolik zptisobt, jak se dopracovat
ke skvélému ndpadu. Stranka by méla ujistit uzivatele, ze situace, kdy ndpady
neprichazi, je sice neptijemnd, ale prirozend soucdst procesu. Webova stranka byla
také zdrojem metod a krokd, které Ize vyuzit a vedou ke kreativnéjsim ndpadtim, vétsi
sebejistoté a lepsimu pochopeni principu vzniku ndpadu.
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Toireiproces Tipy

JAK DOSTAT NAPAD?

Potiebujete dostat napad na kreativni feseni problému nebo
cheete vymyslet genialni design, ale nemizete se hnout z
mista? Tato strénka vés provede tviir&im procesem a uka’e

nékolik tipd, jak se dostat k vatemu cil

v

GENERUJTE

Nyni na zaklade nasbirangen informael generujte
0 nejvice napadi. Na poestku vas budou
pravdépodobné napadat nejvice tradiéni feseni,
kterd vychdzi z vasi zkudenosti a vés mozek po
nich tedy sahne nejdfive. Ta oviem byvail nejvice
PrvopIanova, PIote se SNazte prijit s oo nejvetsim
mnozstvim dalsich napadi. Vezmete si na pomoc
tuzku a papir a pokracujte, dokud nejste piné
Kreativné vycerpan:

 tuto chvili vétsina lidi proziva tak zvany tvirci blok. Nové napady neprichazi
3 vy jste zaseknuti na misté. Mnoho lidi zaziva pocity beznadéje a maji
pochybnesti o sweh schopnostach, Ale nezoufejte, toto obdobi je normaini a
2afiva ho snad ka2dy. Je to neplijemnd, ale nutna SousSSt procesy, ktery vede
c lepim a kreativnéjaim napadim,
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Zaver

Jak jiz zaznélo vyse, byl na FA CVUT tento projekt prvnim svého druhu. Kromé
otevreni diskuse tykajici se role, kterou hraje uzivatelsky vyzkum v designovému
procesu, jsme chtéli hledat prakticky zptusob, jak tento pristup i myslenky designu pro
wellbeing implementovat do vyuky studentd. Inspiraci jsme hledali v zahranic¢nich
pristupech ¢i metodikdch, je ovSem smutnou skutecnosti, ze jak jsou metody
samotného uzivatelského vyzkumu popsany do detailu, jejich implementace v ramci
vyuky designu je v podstaté nulova. Nejen Ze neexistuji publikace tohoto typu v ceském
jazyce, aleivjinych svétovych jazycich jich najdeme pramalo. Ur¢ité podnéty lze hledat
v textech z oboru HCI (human-computer interaction) ¢i z publikaci zabyvajicich se
navrhovani pro lidskou pohodu, ale i zde se setkdvame spiSe se samotnymi metodami
nez nédvodem, jak je vyucovat. I proto vérime, ze tento projekt a jeho reflexe bude
prinosem, pro ty, ktefi se v budoucnu rozhodnou timto tématem zabyvat.

Pristup k ateliérové vyuce zptisobem, popsanym vyse nebyl novy jen pro studenty,
ale i pro ty, ktefi ho vedli. Z pohledu studentt nejvétsi novinkou byl obecné pristup
k procesu a zaméreni na uzivatele, ale i relativné striktni organizace. Ze zpétné vazby
od studentt jsme vSak zjistili, Ze i pfes novost a naro¢nost projektu, studenti kladné
hodnotili celkovou organizaci (zejména pro jeji prehlednosti), napli a vieobecné
zdjem o toto téma. Nejvétsi nesndzi pro né byla rychlost procesu a velké mnozstvi
prubéznych, specifickych odevzdavek. I pres jejich naroc¢nost, byli tyto odevzdavky,
az na vyjimky, hodnoceny také kladné jako dulezité prostredky pro uspésny prubéh
celého projektu, od zacatku do konce.

Pro nasjako vedouci, byli prabézné odevzdavky také novym, ale dilezitym prvkem,
diky kterému jsme byli schopni studentim davat kvalitnéjsi a strukturovanéjsi
hodnoceni. Samotna psand forma téchto hodnoceni byla studenty ocenovina jako
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dulezity referenéni bod v prubéhu semestru, ke kterému se mohli libovolné vracet

Jako velmi pfinosné se ukazali praktické workshopy vedené odborniky na
uzivatelsky vyzkum. Tyto workshopy dali studentim dostatek znalostni skrze
praktické metody a néstroje, které si mohli vyzkouset na vlastni kuzi. Tento zpusob se
ukdzal jako mnohem uzite¢néjsi nez pouze teoretickd vyuka, ktera byla také soucdsti
projektu. Zde bychom radi reflektovali pfinos pravé téchto workshopt a v rdmci
V reakci na tyto a mnohé dalsi poznatky z probéhlého experimentu, vnimdme jako
podnét k zamysleni nad otevienim samostatného teoretického predmeétu, ktery by se
uzivatelskému vyzkumu vénoval hloubéji.

Pohled do budoucna

Je nesporné, ze dnesni svét Celi novym vyzviam, které se velmi lisi od vyzev
minulych stoleti. At uz se jednd o zivotni prostiedi, chudobu, rostouci populaci,
polarizaci spole¢nosti, ¢i otdzku lidskych prav, je jasné ze pouhy “selsky” rozum,
k jejich reseni jiz nestaci. Problémy, kterym dnes ¢elime jsou zakeiné (z angl. wicked)
a jejich feSeni je ze své podstaty velmi komplikované, at uz z dvodu nedostatku
informaci, nebo mnozstvi zainteresovanych osob a nizoru. I presto je tfeba na tyto
vyzvy nachizet odpovédi a jsme presvédceni, ze obor designu bude v budoucnosti
jednim z hlavnich aktéra tohoto procesu. Aby mél potencidl se jim opravdu stit, je
potieba zdsadné prehodnotit nejen otzky, kterymi se dnes obvykle design zabyvi, ale
zejména zpusob, jakym hledd odpovédi. V neposledni fadé je pak tfeba najit cestu, jak
tomu ucit nase studenty.

V tomto textu bylo nasim cilem ukézat, jak lze k vyuce tohoto typu designu
pristupovat, kde hledat inspiraci i motivaci a zroven jsme navrhli prakticky priklad,
jak vyuku uchopit. Neni to vsak jediny, ¢i nejlepsi postup. Je to postup, ktery jsme
zvolili na zdkladé moznosti, které ndm nabizel formit ateliérové vyuky. Cest, jak ucit
design vsak je nespocet, proto bylo cilem tohoto textu mimo jiné, podnitit debatu
o konkrétnich metodich vyuky designu se zaméfenim na ¢lovéka a umoznit tak
postupné formovani uéebnich osnov tohoto designového pristupu. Protoze véfime,
ze design ma3 silu pozitivné ovliviiovat dlouhodobou lidskou pohodu a prosttedi, ve
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