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Anotace

Tato prace se zabyva aplikaci metody design thinking pfi ndvrhu produktu.
Teoreticka ¢ast popisuje historii, koncept a postup aplikace metody. Cilem
praktické casti je aplikace metody pii vyvoji produktu, ktery pomuze
uzivatelim lépe se soustiedit, vyroba prototypu produktu a jeho testovani.

Zavérem prace je zhodnoceni navrzeného produktu.
Klic¢ova slova

Design thinking, Design zaméfeny na ¢lovéka, Iterativni prototypovani

Annotation

The aim of this thesis is the application of the design thinking method on
product design. The theoretical part describes history, concept and
procedure of application of the method. The aim of the practical part is
the application of the method on designing a product, which will help its
users focus, making a prototype of the product and testing of the product.

The conclusion of the thesis is evaluation of the designed product.
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Design Thinking, Human Centered Design, lterative Prototyping
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1. Uvod

Pokazdé, kdyz zatlacim na dvete, které se mély tdhnout, ¢i nezvladnu
zapojit USB na prvni pokus, nezlobim se, pouze pfemyslim, pro¢ jsem
nebyl schopen porozumét nonverbalni komunikaci, kterou nevédomé
zakddoval navrhat do svého produktu. Velmi casto zjistim, Ze chyba neni
na mém prijimaci, nybrz v samotném zadméru piislusného navrhare, ktery

dostate¢né nevzal v potaz hygienu prace s jeho vytvorem.

Proti témto rozdilim porozuméni mezi ndvrhadfem a uzivatelem nam
pomiize metoda design thinking, kterou se v této praci budu zaobirat.
Jednd se o specificky pfistup k inovaénimu procesu orientovany primarné
na maximalizaci uzitku koncového uzivatele. K tomu je nutné komplexni
porozuméni feSeného problému, vcetné identifikace cilové skupiny
uzivatell a nonverbalni komunikace s nimi na zakladé osobnich rozhovort

na feSené téma.

I kdyzZ je tato metoda popsana védecky, jednd se pfistup k ndvrhu, ktery je
zalozen na lidské schopnosti empatie, tedy vcitovani se do druhych. Tento
pfistup je kazdému z nas divérné zndmy a vyuzivame ho automaticky pfti

feSeni kazdodennich problému, na ptiklad pti vybéru darka.

Osobné mam v soucasné dob¢ pocit, ze z designérského femesla byl tento
pfistup do jisté miry odstranén vy$$Sim ddrazem na maximalizaci

kapitalovych ziskl zadavajicich spole¢nosti.

V préci bych tedy rad definoval metodu design thinking a aplikoval ji na
problém, ktery je dlouhodobé& designové zanedbavan a tizi znacnou cast
svétové populace, véetné mé. Jedna se o degradaci schopnosti soustfedéni
umocnénou socialnimi sitémi. ReSeni tohoto vysoce komplexniho
problému bychom ocekdavali ze strany psychologii ¢i neurologii. Tato prace

se nicmén¢ zaméiuje na navrh produktu z lidského pohledu na véc.

Vysledkem prace je otestovany prototyp produktu.



2. Teoreticka Cast

V této casti bakalatské prace definuji metodu design thinking a jeji

historii. Nasledné podrobné popisuji postup a jeho jednotlivé faze.

2.1.Definice metody

Tim Brown, vykonny feditel spolecnosti IDEO, kterd se jiz od svého
zalozeni v roce 1978 zaméfuje na design cileny na c¢lovéka, definuje

design thinking nasledovné:

“Design thinking is a human-centered approach to innovation that draws
from the designer’s toolkit to integrate the needs of people, the

possibilities of technology, and the requirements for business success. “[3]
Preklad®:

“Design thinking je pristup k inovacnimu procesu zaméreny na clovéka,
ktery vyuziva designérskych mndstroju k implementaci lidskych potreb,

moznosti soucasnych technologii a narokit podnikatelského uspéchu.* [3]

S touto definici souhlasim, ale myslim si, Ze k vétSimu pochopeni je nutné

Jj1 mirné rozveést.

Design thinking je voln¢ definovany postup feSeni komplexnich problému
uzce zameéfeny na koncového uzivatele, primarné c¢lovéka. Umoziiuje
tvofit inovativni feSeni probléml a jejich smysluplnou implementaci

pomoci iterativniho navrhového postupu. [2][3]

! pieklad: Marek Picha



2.2.Historie

Nékteré zdroje tvrdi, ze pocatek této metody lze pfisuzovat jiz americkému
psychologovi jménem John Dewey, ktery rozvijel filozofii pragmatismu.
Ta chédpe ¢lovéka jako bytost jednajici pfedevSim na zdklad€ maximalizace
osobniho i1 spoleCenského uzitku. Tim padem muzeme tvrdit, Ze pocatkem
designu orientovaného na c¢lovéka je pravé pragmatismus z pocatku
19. stoleti. Pfi vyuzivani takovéto mentdlni gymnastiky je snadné obratit
se az k pocatkim humanismu 14. stoleti, ¢i antickym ucenctim. Rad¢ji se

tedy omezim pouze na vyvoj moderniho design thinkingu.[4][5]

Zminovand spolecnost IDEO, kterd se zaslouZzila 0 moderni rozSifeni této
metody, si sama nepfipisuje prvenstvi v pouzivani terminu Design
thinking a odkazuje se na knihu Richarda Buchnana Wicked Problems in
Design Thinking, 1992, ktera popisuje piistup k feSeni “Wicked
problems®, tedy zapeklitych problému. Ty byly definovany v 60. letech
20. stoleti némeckym ucitelem designu Horstem Rittlem, ktery vidél
potiebu védeckého pfistupu k navrhovému procesu umoznujiciho snadnou

spolupraci mezi experty z riznych odvétvi.[4][6]

Nadace Interaction Design dale popisuje postupné rozvijeni metody
v nasledujicich desetiletich. Jako jeden z dulezitych milnikt zminuje
praci laureata Nobelovy ceny za ekonomii Herberta Alexandera Simona.
Ten jako prvni v knize The Sciences of the Artifical, 1969 definoval design
jako zpusob mysSleni. Také v designovém proceSu upiednostinoval rapidni
prototypovani a testovani skrze pfimé pozorovani pfi aplikaci prototypu.
Tim polozil zakladni kdmen design thinkingu a zaroven iterativni tvorb¢

navrhi a jejich hodnoceni na zakladé pozorovani koncového uzivatele.[7]

DalSim dtlezitym milnikem je prace profesora architektury Scheffieldské
univerzity Bryana Lawsona z roku 1982, ktera porovnavala pfistup
bakalafi architektury a pfirodnich véd k nejasnému problému. Zjistil, Ze
studenti architektury se zaméfuji pftimo na feSeni problému pomoci tvorby
mnoha navrhi a jejich nasledném ohodnoceni, zatimco studenti ptirodnich

véd se zamétuji na definici feSeného problému a jeho nasledné feSeni dle



definovanych kritérii. Metoda byla také spojena se standardnimi postupy
architektu.[7]

Moderni popis metody ptipisujeme spole¢nosti IDEO, nicméné je nutné
zminit pfinosy Standfordského Hasso Plattner Institut of Design, znamého
jako d.school. Ten se jiz od svého zaloZeni v roce 2004 zaméfuje na vyvoj,
vyuku i implementaci metody design thinking. Tento institut pfesné
definoval nezbytné nutné kroky pti aplikaci metody. Rozhodl jsem se tedy

postup definovany v mé praci zalozit na jejich osnovach.[7][8]

2.3.Postup

Postup definovany institutem d.school je zaloZen na praci zminovaného
H.A. Simona. Ten roz¢lenil postup do fazi: definovani, vyzkum, vytvareni
napadi, prototypovani, vybér, implementace a uceni. Na podobnych
principech jsou zaloZeny i postupy spoleénosti IDEO, IBM, Apple ¢i
Google. Metoda spolec¢nosti Google se nazyva “Sprint“ a zaméfuje se na
aplikaci metody v rozmezi jednoho tydne. Ta je podrobné popsana v knize
Jakea Knappa Sprint: How to Solve Big Problems and Test New lIdeas in
Just Five Days.[1][2][9][13]

Dulezité je podotknout, ze se jedna o postup nelinearni, tedy je mozné na
zakladé charakteru feSen¢ho problému ménit potradi fazi, fesit nékolik fazi
najednou ¢i se v prubéhu procesu vracet do pfedchozich fazi v ptipadé

odhaleni jakykoliv nedostatku (viz. Obr 1.).[1][2][10][11]

Nasledné se blize zaméfuji na 5 fazi, které vyuziva institut d.school a
spole¢nost IDEO, dale metodu dopliiuji poznatky z metody Sprint.
Jedna se o0 faze: [10][13]

1. Empathize — Vciténi se

2. Define — Definovani feSeného problému

3. ldeate — Generovani napadu

4. Prototype — Vyroba prototypu

5. Test — VyzkouSeni prototypu
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Obrazek 1 Design Thinking: Pétifazovy proces [11]

Samotnd metoda design thinking pfedpoklada, Ze je projekt jiZ na pocatku
procesu dobie definovan, nicméné¢ metoda Sprint zac¢ina pfipravnou féazi.
Ta spoc¢iva v uskute¢néni tymové porady, na které spoleéné zodpovime
zakladni otazky feSeného projektu:[1]

e Jaky je cil tohoto projektu?

e Jak budeme hodnotit kvalitu feSeni?

e Jaké mame prostiedky?

e Jakého stavu chceme dosdhnout v urcitém terminu?

e Jaka mohou byt uskali?

e Jaké silné stranky maji ¢lenové tymu?
Odpoveédi napiSeme na dobie viditelné misto, nejlépe na papirovou tabuli
¢i do hlavniho sdileného dokumentu, abychom se v prib¢hu feSeni ptilis
nevzdalovali od definovaného problému. Tyto odpovédi muzeme

v prub¢hu celého procesu upravovat a doplnovat o nové poznatky.[1]

Nasledné definujeme veSkeré aktéry, ktefi mohou na§ projekt ovlivnit.
VeétSinoveé timto myslime zadavatele projektu ¢i jinou nadfazenou osobu,
nicméné nesmime opomenout ani statni moc na misté feseni projektu. Dale
ur¢ime skupiny koncovych uzZivatelt, které pfimo ovliviiuje feSeny
problém. Tito uzivatelé budou nakonec hodnotit naSe feSeni tim, zda ho

pfijmou a budou vyuzivat, proto je tfeba se do nich vcitit.[1]



2.3.1. Empathize — Vciténi se

Cilem této faze je odpovédét si na tfi otdzky, které nam umozni vcitit se
do uzivatele.

e CO? - Dopodrobna zaznamenavame skutec¢ny dosavadni stav.

o JAK? - Jakym zplsobem uzivatel interaguje s problémem?

e PROC? - Jaké jsou motivace uzivatele?
Na zacatku zanalyzujeme naSe znalosti o feSeném problému a jaka jsou
dosavadni feSeni. Zhodnotime také, zda ndS tym obsahuje experty na
témata spjata s feSenym problémem, na ptiklad designéra, technologa ¢i
managera. Pokud pfislu§ny expert neni soucésti tymu a o danych tématech

nemdme dostate¢né informace, je vhodné vyhledat pomoc externiho

experta.[1][2][12]

Abychom se mohli do uzivatele vcitit, méli bychom se snazit k problému
pfistupovat jako tabula rasa (neposkvrnény list) a zapomenout na nase
ptfedchozi ptedpoklady a zkuSenosti. Jelikoz se nejsme schopni plné
odloucit od své minulosti, tento pfistup bychom méli mit v této fazi vzdy
na paméti. To ndm umozni nahlizet na véc pohledem naprostého
zacatecCnika, ktery se doptdava na kazdé téma a plné nasloucha odpovédim.

Timto jsme schopni odhalit nové skute¢nosti a souvislosti.[1][2][12]

Empatické metody muzeme obecné¢ rozclenit na pasivni, kdy pouze
pozorujeme chovani uzivatele a aktivni, kdy pfimo hovofime s uzivatelem,
¢i si zkouSime user experience (uzivatelsky prozitek) na vlastni kuzi.

Nasledn¢ uvadim nékteré obecné vyuzivané metody.[12]

Pasivni

a. Primé pozorovani
Jednd se na prvni pohled o nejsnaz$i empatickou metodu, pii které
pozorujeme soucasné pocinani uzivatelt. Veskeré poznatky
poznamenavame, vcéetné¢ emocnich projevi ¢1 vynaloZzené néamahy
uzivatelt. Pokud je to mozné, pofidime i foto nebo video dokumentaci

zkoumaného jevu k pozdé¢jsi skupinové analyze.[13]
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b. Sebedokumentace
Tato metoda je vysoce ucinnd pro dlouhodobé vzdalené pozorovani.
Vybereme z cilové skupiny vhodné reprezentativni kandidaty a ty
povéiime zaznamenavanim feSeného procesu pomoci kamery, fotoaparatu,
diktafonu ¢i deniku. Tato metoda ndm umoZzni ziskat nejen néhled
do procesu neovlivnény vnéjsim pusobenim vyzkumnika, ale také vhled

do mySlenek povéfeného uzivatele.[2][12]

Aktivni

c. Skupinovy rozhovor
Metoda skupinového rozhovoru je velice uzitecnd pro rychlé vciténi
do pozorované komunity. Toto dynamické prostiedi umoznuje porozuméni
problému z mnoha pohledi 1 odhaleni vzdjemnych vztahi. Nejcennéjsi
jsou pro nds piibéhy uzivateld, jejich subjektivni ndzory, ale i jejich
hodnoty a navrhy pro feSeni. Proto je vhodné mit pfipravené osnovy
diskuse a stanoveného zku$eného moderatora. Vhodné je také tvofit
rozmanité skupiny, véetné tzv. extrémnich wuzivateli, tedy téch
nejzkuSenéjsich a téch okrajové zaujatych.[2][12][13]

d. Empaticky rozhovor
Individualni empaticky rozhovor je zakladem vétSiny vyzkuma. Umoznuje
hluboky vhled nejen do chovani uzivatele, ale také do zptisobu uvazovani,
vyjadfovani 1 Zivota samotného. Vhodné je vést strukturovany rozhovor
dle pfedem pfipravenych témat, ale nenechat se jimi omezit. Pro nas
vyzkum mohou byt dilezité 1 poznatky, které se zdaji jako bandlni.
K ziskani téchto poznatkid pouzivame primarn¢ oteviené otazky. Rozhovor
je vhodné vykonédvat na misté, kde se uzivatel mlize dostateéné¢ uvolnit, ¢i
kde nam muze pfimo piedvést svij proces.[2][12][13]

e. Bodystorming
Zdaleka nejhlub$i porozuméni nam umoznuje ziskat metoda
bodystormingu, neboli pohrouzeni se do kontextu. Ta ndm umoznuje zazit
si feSeny problém “na vlastni kGzi“. Designér pfi ni ptimo vstupuje jako
uplny zacatec¢nik do procesu a proziva ho, tim nejlépe porozumi prozZitku
uzivatele. Pokud neni mozné do procesu vstoupit pfimo, je mozné klicové

aspekty procesu simulovat a tim je zkoumat.[2][12][13]

11



2.3.2. Define — Definovani FeSeného problému

Jiz v prib¢hu vcitovani nds mimod¢ék napadaji riizné formulace feSeného
problému, nicméné je dialezité s nabytymi poznatky spolecné vhodné

pracovat. [1][14][15]

Nejprve vytvotime fiktivni postavy koncovych uzivatelt tzv. persony,
tvofené na zaklad¢ predchoziho pozorovani. Persony obecné zastupuji
jednotlivé typy koncovych uzivatelt. Standardné u nich uréujeme zakladni
veli¢iny, jako je pohlavi, v&k, pfijem, zaméstnani ¢i rodinny stav. Déle je
vhodné zaméfit se na spoleéné chovani, hodnoty, cile, potize a dalsi
parametry typl wuzivatell svazané s feSenym problémem. Vytvofené
persony je vhodné pojmenovat, aby pro nés bylo snaz$i formulovat

problém i feSeni pfimo pro né.[1][14]

DalSim krokem je analyza nacerpanych informaci pomoci empatické mapy,
ktera nam umozni hlubs8i porozuméni typt uzivateltu. Tato metoda jde ruku
vV ruce s tvorbou person a je vhodné vypracovavat rizné empatické mapy
pro rizné persony, abychom mohli porovnavat jejich spole¢né hodnoty.
Tvorba map je pomérné snadné, zdkladné si staci rozdélit pracovni prostor
do c¢tyt kvadrantli a pojmenovat je: tika, déla, mysli a citi. V ptipadé¢
potieby je mozné mapu rozSifovat 1 o dalSi oblasti, naptiklad potteby ¢i
zdroje informaci uzivatele. Do kvadrantii ndsledné spole¢né rozttidujeme
naCerpané poznatky, diskutujeme jejich umisténi a porovnavame

jednotlivé persony.[14][15][16]

Nasleduje krok syntézy, pti kterém pomoci empatické mapy zformulujeme
otazku, kterou se budeme dale snazit zodpovédét. Je dilezité, aby byla
otdzka formulovadna pfimo pro danou personu, aby byla dostate¢né obecna
pro umoznéni tvorby inovativnich mys$lenek, ale dostatecné¢ zamétena, aby
byla smysluplné realizovatelnd dostupnymi zdroji. Otazku, tedy feSeny

problém, formulujeme nasledovné:[13][15]

,Jak bychom mohli pomoci personé (blizsi popis persony) vyresit problém

(obecna kritéria resSeni), aby mohla dosahnout svého cile?*
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2.3.3. Ideate — Generovani napadi

Tato faze je povazovana za nejzabavnéjsi ¢ast celé metody, jelikoz hravou
metodou vytvafime co nejveétsi mnozstvi neotielych zplisobl feSeni daného
problému, tedy odpovédi na difive definovanou otdzku. Ty nasledné
zhodnotime dle definovanych kritérii a vybereme ty nejlepsi, které budeme

v dalsi fazi realizovat.[13][17]

Zakladni metodou generovani ndpadt je brainstorming, boufeni mozku, pti
které spole¢né chrlime své rizné mySlenky na dané téma a vzajemn¢ na né
navazujeme. Tim nejen tvofime velké mnozstvi napadt, ale i dale
poznavame chépani problému riznych ¢lent tymu. I kdyZ je tato metoda
hojné¢ vyuzivdana 1 v jinych odvétvich, c¢asto neni provadéna

korektné.[13][17]

Pro spravnou aplikaci metody brainstormingu si zvolime vhodné prostiedi,
ve kterém budou vSichni ¢lenové tymu v pohodli a nikdo nebude
Vv nadfazené pozici. Prostfedi vybavime vhodnymi pomuckami, jako je
papirova tabule, samolepici blocky. Poté co se dostavi i posledni
opozdilec, pfipomeneme si, jaky problém se snaZzime vyfeSit a ptisluSnou

otazku zapiSeme na dobfe viditelné misto.[17][18]

Pro rozproudéni kreativniho mySleni si na zacatku schlzky zahrajeme
kooperativni improviza¢ni hry, naptiklad pfevypravéni znamé pohadky,
ale kazdy v pofadi muze fict pouze jedno slovo, nebo tzv. asociace, kdy
kazdy muze vyfknout jakékoliv slovo a ostatni vyslovi prvni nédpad, ktery
se mu objevi v hlavé. V ptfipadé, zZe se nékdo ptfi hfe zmyli, ostatni ho
odméni  potleskem. Tim podporujeme ptatelskou atmosféru a

neodsuzujeme pokusy, které plné neuspély.[18][19]

K zaruc¢eni hladkého pribéhu celého brainstomingu je dilezité, aby se
vzdy cely tym bavil pouze o jednom tématu, vSichni ho plné¢ vnimali a
roz§ifovali ho o vlastni ndpady. Proto se doporucuje Vv pribéhu zakézat
pouzivani mobilnich telefonti pro osobni ucely. Pro vytvofeni co
nejveét§iho mnozstvi inovativnich navrhtt vyuzivame improviza¢ni metody

“Ano a...“. Ta spo¢ivd v tom, Ze kazdy ndpad pfijmeme a dale rozSifime
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pomoci vét zacinajicich slovy: ,,4no a* (napt. ,,Ano a co kdyby... " nebo
»~Ano a jak bychom... ). Dulezité je mit na paméti, ze se nesnazime nalézt
slabé stranky ndpadu, nybrz na jeho zakladé tvofit co nejvice mozZnosti.
Napady muze byt obtizné formulovat slovné, v tom pfipadé je
vizualizujeme pomoci nékresti, pohybl svého téla, drobnych simulaci ¢i
scének. Na samolepici papirky zapisujeme napady heslovité, hlavni vSak

je, aby byla hesla jednozna¢néa a vSichni védéli, co zastupuji.[17][18][19]

Aby brainstorming nebyl skute¢né bouflivy a chaoticky, zvolime jednoho
¢lena tymu jako moderatora. Ten urci, v jakém casovém limitu budeme
pracovat a prabézné ho kontroluje. Casovy limit slouZi pouze orientaéné
a nem¢l by tvofit tlak na ¢leny tymu. Moderator také kontroluje, abychom
se priliSné¢ nevzdalovali od feSeného problému a neztraceli se
ve zbyte¢nostech. Ani v tuto chvili nepouzivame negativni zpétnou vazbu,
ale snazime se nenapadné diskusi navratit na spravnou kolej polozenim
otazky odkazujici k pivodnimu tématu nebo chvilkovym rozptylenim

pomoci jasné nesmyslnych napada.[17][19]

Vytvofené napady nasledné hodnotime podle tii zakladnich kritérii. Dle
zddoucnosti (desirability), tedy miry naplnéni ocekavani uzivateld,
ekonomickou dostupnost a jejich pfedpokladany zajem o nase feSeni. Nasi
schopnost vytvofit feSeni pomoci poskytnutych prostiedkd a dostupnych
technologii popisuje proveditelnost (feasibility). Dale se zavadi kritérium
zivotaschopnosti (viability), pod kterym rozumime ekonomickou
sobéstacnost feSeni jako podnikatelsky zamér. Tato kritéria zavedeme
do Vennova diagramu (viz. Obr.2.), ktery naértneme na papirovou tabuli.
Nasledné spolec¢né roz¢lenime vytvofené napady prelepenim samolepicich
papirkid do pfisluSnych oblasti diagramu. Uprostied diagramu v priuseciku
vSech kritérii takto urc¢ime nejlep$i ndpady, na zaklad¢ kterych budeme

nasledné vytvafret prototypy.[2][17][21]
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Desirability
(humans)

Goal

Feasibility
(tech)

Viability
(business)

Obrazek 2 Veenlv diagram pro hodnoceni napadi [21]

2.3.4. Prototype — Vyroba prototypu

I kdyz jsme néavrhy jiz zhodnotili, pohybovali jsme se pouze v teoretické
roviné. Abychom 1épe pochopili jejich silné stranky a nedostatky,
vytvoifime skuteény prototyp, ktery miZeme vyzkouSet metodou
bodystormingu, tedy “na vlastni kuzi“. Pomoci prototypl jsme schopni
odhalit nedostatky navrhu jiZ v jeho prvotni fazi a tim uSetfit ¢as a penize.
Vyroba prototypll ndm umozZiuje vyzkouSet ruzné pfistupy k feSeni
problému najednou, tvofit divergentni navrhové cesty, iterovat a vracet se

k pfedeslym iteracim.[2][17][20]

Nejdiive bézné tvotfime tzv. low-fidelity prototype (prototyp s nizkou
divéryhodnosti), ktery nabizi pouze klicové funkce finalniho fteSeni.
Tento typ prototypu slouzi hlavné k testovani zakladnich funkci a nemusi
byt vhodny pro koncové uzivatele. Jelikoz ho vytvarime levné a rychle,
muzeme ho libovoln¢€ upravovat a iterovat. Tento typ prototypu inherentné
muze ztracet vazby na skute¢né konecné feSeni i zaméfeni na ¢loveéka.
Z té€chto diivodt ho neni vhodné aplikovat na kazdy feSeny problém. Jeho
vhodné vyuziti je naptiklad pro vizualizace aplikaci a webovych rozhrani
formou grafického modelu na papir, nebo pro vizualizaci procesi, formou

simulovanych scének.[13][20]

15



Nasleduje tvorba tzv high-fidelity prototype (prototyp s vysokou
divéryhodnosti), ktery funguje stejné nebo alespon podobné jako konecné
feSeni. Tyto prototypy casto slouzi i jako pfedloha pro findlni produkt,
a tak k jejich vyrob¢ idealn¢ vyuzivame koneénych vyrobnich technologii.
Casto toto neni z ¢asového ani finanéniho hlediska proveditelné, proto
radéji vyuzijeme levnéjsi technologie. U fyzickych produktd vyuzivame
metody rapidni vyroby jako je 3D tisk nebo CNC obrabéni. U digitalnich
nebo procesnich produkti si pomuzeme tvorbou digitalnich modeld ¢i
vizualizaci. Velkou nevyhodou tohoto typu prototypd je ¢asova naro¢nost
pfi navrhu i pfi vyrobé. Proto je obtiznéjsi provadét na ném upravy a

vytvaret rizné iterace. [20]

2.3.5. Test — VyzkouSeni prototypu

Pfi samotném testovani se vracime do prvni faze metody, vcitovani se.
Prototyp produktu samoziejmé testujeme pifimo na ¢lenech tymu, ktefi se
K nému pokusi pfistupovat jako uplni zadate¢nici. Jejich hodnoceni je
bohuzel ¢asto vysoce zaujaté, jelikoz se ucastnili vyvojového procesu.
Reseni vytvaiime pro diive definovanou personu, a je tedy nutné ho
otestovat nejen na skupiné uzivatell, ktefi se ucastnili prvni faze, ale i na

uzivatelich plné nezasvécenych, tedy uplnych zacateénicich.[13][21]

Testy provadime tak, abychom ziskali co nejcist§i zpé€tnou vazbu. Vhodné
je zkouSejicimu uzivateli neprozradit, Ze jsme tento prototyp vytvoftili my,
aby ndhodou neomezoval svou kritiku. Také je nutné se vyvarovat
piiliSnému vysvétlovani funkci prototypu. Pifed zacdtkem testu uzivateli
prozradime, jak dlouho bude testovani trvat a jaké jsou naSe ocCekavani.
JeSté se ujistime, ze uzZivatel neméd Zadné dotazy a mizeme ho nechat

testovat.[21]

V pribéhu testovdni pozorujeme chovani 1 pocity uzivatele, ale
soustfedime se pouze na akce spojené se samotnym prototypem.
Po ukonceni testu se uzivatele vyptdvdme na jeho prozitek vyuzivani
produktu. Timto se hlavné snazime odhalit slabé stranky a chyby

prototypu, které nam ho umozni zlepSovat.[21]
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3. Prakticka cast

V této Casti bakaldiské prace aplikuji metodu design thinking na feSeni

komplexniho problému s cilem vytvofit inovativni produkt.

3.1.ReSeny problém

V modernim svété se stale vétsi ¢ast nasSich zivotd presouva do digitdlniho
prostoru mobilnich aplikaci a webovych rozhrani. Tyto sluzby nam
umoznuji okamzitou globdlni komunikaci, poskytuji ndm nové pracovni
moznosti a otviraji ndm dvefe k nepfebernému mnozstvi informaci.
Zarazejici muze byt, ze i ptes jejich pfinosy jsou ptislusné sluzby casto
bezplatné pro koncového uzivatele, kterému pro jejich pouzivani staci

pouze internetové pfipojeni.

Mnoho spolec¢nosti poskytuje digitalni produkty pro své zédkazniky v rameci
jistych benefitd. Napiiklad banky poskytujici internetové bankovni
sluzby, prodejci formou e-shopi nebo spoleénosti zabyvajici se pfepravou
osob a potravin formou aplikaci. Tyto spole¢nosti kryji naklady spojené
s ptisluSnymi digitdlnimi sluzbami z vynost tvofenych produkty a

sluzbami ve skuteé¢ném svété.

Nicméné nékteré spolecnosti se zamé&fuji pouze na poskytovani digitalnich
sluzeb. Soucasny rozmach tohoto typu spolec¢nosti vytvofil naprosto nové
trzni prostfedi, tak zvanou attention economy, tedy trh s pozornosti.
V tomto systému za sluzby platime svou omezenou pozornosti, tim
zpusobem, ze se rozhodujeme, kterou sluzbu a jak dlouho budeme

vyuzivat.[22]

Vyvojafi her a aplikaci vétSinou tvofi zisk z pfimého prodeje svych
produkti koncovému uzivateli, ale klicovym ukazatelem pro né stejné
byva, kolik uzivatelll je vyuzivd v daném casovém obdobi. Vyznamné
vét§im hracem na trhu s naSi pozornosti jsou ale spole¢nosti poskytujici
socialni sité. Tyto sluzby jsou sice pro koncového uzivatele financné

bezplatné, ale plati za n€ svou pozornosti pfi sledovani reklam.
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Aby tyto spolec¢nosti mohli poskytovat pro své skute¢né zdkazniky, tedy
inzerenty, co nejleps$i sluzby ve form¢ dobie zacilené reklamy, musi mit
vytvofeny kvalitni profily uzivateli. K tvorbé téchto profili je nutné
0 uzivatelich sbirat riizna data. S témito daty mohou spolec¢nosti dale
obchodovat, aby byly schopny rozklicovat zivot uzivatele do co nejvétsich
podrobnosti. Ke sbéru dat dochazi v kazdé vtefiné stravené na internetu,
proto je cilem mnoha digitalnich sluzeb udrzet si naSi pozornost co

nejdéle.[23]

Z téchto divodu se nas snazi poskytovatelé socidlnich riznymi zplsoby
co nejdéle udrzet v jejich prostifedi. Disledkem toho je stale obtiznéjsi
soustfedit se na ty aspekty zivota, které se tak aktivné nesnazi ziskat nasi

pozornost, jako je §kola, prace nebo literatura.[23]

Jelikoz jsem pifi psani Skolnich praci a teoretické casti této prace
pozoroval svou sniZzenou schopnost soustfedéni, rozhodl jsem se
v praktické ¢asti zaméfit na problematiku degradace schopnosti

soustfedéni v modernim svété umocnénou socidlnimi sitémi.

3.2.Pripravna faze

Nékteré faze metody design thinking vyZaduji tymovou spolupréci, proto
jsem zacal sestavenim feSitelského tymu. Ja v tomto projektu vystupuji

zaroven jako zadavatel projektu, tak i vedouci tymu a hlavni feSitel.

Dalsimi ¢leny tymu jsou moji znami Anezka Konopkova a BcA. Vojtéch
Vydrzel, ktefi jsou také vysokoSkolskymi studenty. Jejich casové moZnosti
jsou tedy siln€¢ omezené, a proto se ucastnili pouze téch ¢asti metody, které
vyzaduji tymovou diskusi a nijak se nepodileli na psani bakalafské prace

jako takové.
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Na prvni schlizce tymu jsme si zodpovédéli nasledujici otazky:

e Jaky je cil tohoto projektu?
Snizit miru vyuzivani socidlnich siti cilené skupiny uzivatelt v bézZném
zivoté a v situacich, kdy by bylo vhodné vénovat pozornost néemu jinému

(na ptiklad vyuce, uceni, praci) pomoci inovativniho produktu.

e Jak budeme hodnotit kvalitu feSeni?
Kvalita feSeni bude hodnocena na zakladé zpétné vazby uzivateld nadmi
navrhnutého produktu. Budeme se dotazovat na to, zda jim produkt pomohl

mén¢ navstévovat socialni sité a 1épe se soustiedit.

e Jaké mame prostiedky?
Jelikoz nas projekt nema zadného zadavatele, jsou naSe zdroje silné
omezeny. Krom¢ naSich rukou a mysli mdme jesSté k dispozici stolni

3D tiskdrnu Prusa MK3S+, 30sé CNC a vybavenou dilnu.

e Jakého stavu chceme dosdhnout v uré¢itém terminu?

Do konce dubna 2023 vytvofit a otestovat prototyp produktu.

e Jaka mohou byt uskali?
Jistym omezujicim faktorem jsou jak finan¢ni moZznosti projektu, tak i
casové omezeni. Déle je také moZné, Ze uZivatelé nebudou mit pocit, Ze je
tento problém jakkoliv tizi, a tedy nenajdeme dostatecné mnozstvi

uzivatell ochotnych testovat nas produkt.

e Jaké silné stranky maji ¢lenové tymu?
Anezka Konopkova, ktera studuje bakalafsky program na Pedagogické
fakulté Univerzity Karlovy, zastupuje v naSem tymu pedagogy a take

zenské pohlavi. Tim pfinadsi do tymovych diskusi naprosto rozlisny pohled

na veéc.

Ja, Marek Picha, studujici bakalaisky program na Fakulté strojni CVUT,
jsem vedouci tymu, organizuji a moderuji tymové porady, popohanim
projekt vpted a zodpovidam za dodrzeni metody. V tymu mam i roli

technologa a ekonoma.
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BCA. Vojtéch Vydrzel, ktery pokracuje v magisterském studiu na Fakulté
architektury CVUT, ma zkuSenosti v aplikaci designerskych procest, které
vyuzivaji podobny postup, jako je metoda design thinking. V tymu
poskytuje své znalosti z oblasti primyslového designu a své navrharské

schopnosti.

e Kdo jsou ovliviujici aktéti (stakeholders)?
NaSim primarnim aktérem jsou samoziejmé koncovi zakaznici, ktefi
rozhoduji o uspésnosti naseho projektu. Pfedpoklddame, Ze se bude jednat
hlavné o studenty vysokych a stfednich S$kol. Proto je dulezité v feSeni

zohlednit pedagogy a Skolni prostiedi jako takové.

Studenti jsou alesponn z né¢jaké €asti ovlivnéni svou rodinou a zndmymi,
kterym dané feSeni nemusi vyhovovat a mohou ho zamitnout. Nicméné je
mozné, ze je problém postihuje stejné jako primarni skupinu studentt,

proto je dobré je ve vyzkumu nezanedbat.

Projekt muzou dale ovlivnit spole¢nosti poskytujici socialni sité, ale
pifedpokladame, ze nas projekt nebude mit tak velky dosah, aby vyvolal
jakoukoliv reakci z jejich strany. Nicméné jejich nezavisla ¢innost mize

mit ur¢ity dopad na naSe feSeni.

I kdyz to nejspiSe projekt vyznamné neovlivni, je také vhodné zminit, ze
pii feSeni se musime fidit zdkony a nafizenimi Ceské republiky a Evropskeé

unie.
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3.3.Empathize — Vciténi se

V empatické casti jsme aplikovali vSechny difive definované postupy
veiténi se do koncového wuzivatele. V prizkumu jsme se zaméfili
na problematiku pouzivani socidlnich siti na chytrém telefonu, ktery dale
nazyvam pouze telefon. VétSina lidi ho ma neustale ve své tésné blizkosti,

a proto ma jeho vyuzivani nejvétsi dopad na schopnost soustiedéni.

3.3.1. Rozhovory

Hlavni casti této faze byl pruzkum ve vefejném prostoru formou
empatického a skupinového rozhovoru, ktery jsem realizoval pouze ja.
Oba typy rozhovora probihali podobnou formou, ale rozhovory v malych
skupinkach, jejichz ¢lenové se znali, poskytovali kvalitnéj$i poznatky,
jelikoZz na sebe c¢lenové skupinky prozrazovali skutec¢nosti, které by mi
dotazovany sdm nefekl. K tomuto tcelu jsem vytvoftil otazky, které jsem
pokladal dotazovanym 0sobam. Rozhovory jsem se snazil vést pfirozeng,

pokladat rozsifujici dotazy a doptavat se na podrobnosti.

Prazkum jsem provadél nejdiive na Kampusu Dejvice, pfed boudovou
Narodni technické knihovny. Toto misto jsem vybral, jelikoz se zde
pohybuji studenti vSech programii vysokych a stfednich §kol, tedy obecné

studenti, na které se pti feSeni problému zaméfujeme.

Dale jsem prizkum uskutec¢nil v parku na Karlové namésti. Zde jsem se
snazil roz§ifit nds rozhled 1 o jiné socialni skupiny, nez jsou studenti.
Timto ptistupem jsem chtél zjistit, jestli feSeny problém nepostihuje 1 jiné

cilové skupiny.

V ramci prizkumu jsem se nedotazoval na statistické udaje jako je
pohlavi, vék ¢i zaméstnani. Nicméné dotazované skupiny byly z tohoto

hlediska rozdilné, proto jsem se rozhodl vyhodnoceni dat rozdélit.
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3.3.1.1. Pocéet dotazovanych osob

Kampus Dejvice

Oslovil jsem 53 osob, z nich 50 mélo zdjem ucastnit se na pruzkumu.
Jednalo se pifevazné o ceské studenty vSech studijnich programt riznych
vysokych S§kol, studenty stfednich Skol a doktorandy. 9 dotazovanych
studentll hovotilo pouze anglicky. Prazkum jsem provadél ve vSedni den

mezi druhou a patou hodinou. Tuto skupinu dale nazyvam studenti.
Karlovo namésti

Oslovil jsem 37 osob, z nich 22 mélo zajem Gcastnit se na pruzkumu. Tato
skupina byla velmi rozmanitd. Sklddala se pfevadzné z pracujicich osob a
anglicky mluvicich pfist€éhovalct. 15 dotazovanych osob hovofilo pouze
anglicky. Prizkum jsem provadél ve vSedni den mezi druhou a ¢&tvrtou

hodinou. Tuto skupinu dale nazyvam ostatni.
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3.3.1.2. Jaké navStévujete socialni sité na telefonu?

Touto uvodni otdzkou jsem ziskaval zakladni informace o typu socialnich
siti, které dotazovani navstévuji. Ddale jsem se doptaval na zpisob

pouzivani téchto sluzeb.

Jako navs$tévovani socidlnich siti jsem obecné nepovazoval pouzivani

chatovych aplikaci jako je Messenger, WhatsApp, Telegram nebo Discord.

KAMPUS DEJVICE KARLOVO NAMESTI
BeReal |jmmmmmmmmm 11 BeReal | 0
Snapchat mm 4 Snapchat | 0
Linkedin  mmmmmmmm 13 LinkedIn 6
Seznamky | 0 Seznamky 2
YouTube  MIIIITITITITITIIIIII0Im 29 YouTube 15
Twitter  jummmmmmmmm 15 Twitter 9
Reddit mm 3 Reddit | 0
TikTok  mummumumummmmmmm 19 TikTok 4
Facebook i - 37 Facebook 15
Instagram [N 50 Instagram
0 10 20 30 40 50 0 5 10 15 20

Velice pfekvapivé bylo, Ze naprosto vSichni dotazovani pouZzivaji hlavné
Instagram. VétSina dotazanych dale navstévuje Facebook. Dalsi oblibenou
socialni siti je YouTube. Ten ale dotazovani casto nepovazovali za

socialni sit’ a pouze mi potvrdili navs§tévovani této sité na piimy dotaz.

Obecné uGcastnici pruzkumu preferuji socialni sité, které nabizeji funkci
kratkych videi od jejich znamych, svétovych tvircl obsahu a medidlnich

organizaci.
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3.3.1.1. Jaky je vas ¢as u obrazovky (screentime)?

Cas u obrazovky (screentime) je vnitini funkce vétSiny telefont, ktera
zaznamenava dobu, kdy je displej rozsviceny. N¢kterd zatizeni déale tento
¢as roztfazuji dle aplikaci. Tato funkce pro mé ucely slouzila jako forma

dlouhodobé¢ sebedokumentace nékterych respondenti.

V ptipadech, kdy u sebe dotazovany nem¢l telefon, nebo mél tuto funkci
vypnutou jsem se otazal pouze na jeho odhad. Telefony vybavené
opera¢nim systémem Android zaznamendvaji pouze denni hodnotu.
Telefony Apple iPhone dale vypocitavaji pramérny c¢as straveny

u obrazovky.

Data mohou byt dale ovlivnéna ¢asem, kdy jsem pruzkum provadél, jelikoz
pfi dennim zaznamenavani se zde neobjevi ¢as u obrazovky strdveny

pfed usnutim.

Ziskana data jsem tedy rozclenil do hodinovych rozmezi od méné néz

jedna hodina do vice nez pét hodin.

KAMPUS DEJVICE KARLOVO NAMESTI

0
= méné neZ hodina

<

:inhéo:?:ymdma | f//% ?ﬁ// = 1-2 hodiny
%////fié/ 2-3 hodiny % %ﬁ////// 2-3 hod?nv
e ) o B U =

= 4-5 hodin Y

= Nechci odpovidat a Nechci odpovidat

VSichni studenti byli ochotni mi ukdzat svij ¢as u obrazovky nebo mi
alespon sdélili odhad svého Casu. Vice nez polovina travi na telefonu vice

néz tfi hodiny denn¢.
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Ve skupiné ostatnich se objevili 3 osoby, které na tuto otdzku nechtéli
odpovédét, jelikoz se za to stydéli. V této skupiné nebyl nikdo, kdo by

U obrazovky travil dvé az tii hodiny.

Dale jsem se doptaval, kolik si z tohoto Casu dotazovani odhaduji, Ze

stravi na socialnich sitich.

Tento dotaz nebyl pro mnoho ucastnikii pfijemny a misto toho se zacali
hajit tim, Ze telefon pouzivaji i k jinym aktivitdm, nez je brouzdani
socialnimi sitémi, jako je prace, ¢teni odbornych ¢lankt a mapy. Z toho
usuzuji, Ze nejsou se svym casem strdvenym na socidlnich sitich

spokojeni.

V ptipadech, kdy mi respondenti na tento dotaz odpovédéli, se tento Cas
pohyboval v rozmezi jedné az t¥i hodin, ale obecné se pohyboval okolo
poloviny celkového Casu. Zbytek ¢asu byl pfevazné stradven v chatovych

aplikacich a internetovych prohlizecich.
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3.3.1.2. Za jakym tcelem navStévujete socialni sité?

Touto otdzkou jsem se snazil rozproudit diskusi o zpusobu, kterym
respondenti vyuzivaji socidlni sité. V diskusi jsem se snazil nenabadat

respondenty k zadnym odpovédim, pouze jsem viele pfijimal jejich

poznatky.
KAMPUS DEJVICE KARLOVO NAMESTI
Kontakt IR 2 Kontakt 19
zvyk I o Zwk | 0
Zpravodajstvi  [ITMMHIMETRITTIT0im - 32 Zpravodajstvi 15
Odpocinek MMM | 29 Odpotinek | 0
Inspirace  JMHMHITIHTTITT 24 Inspirace 13
T = S 1 Nuda 16
0 10 20 30 40 50 0 5 10 15 20

Dale jsem se doptéaval, které funkce socidlnich siti pouzivaji nejcastéji.
Nad touto otdazkou se vSichni Gc€astnici prizkumu museli kratce zamyslet.

VétSina nasledné vyjadrila jako hlavni ucel udrzovani kontaktu se svymi
znamymi pomoci tzv. stories, fotek a kratkych videi, ktera jsou pfistupna
pouze po omezenou dobu. Dale k tomuto ucelu slouzi i chat a sledovani

nové pfidavanych ptispévkd.

Dalsi castou odpovédi bylo zahnani nudy pfi cestovani hromadnou

dopravou, pii zdlouhavé vyuce nebo v situacich, kdy na néco ¢ekaji.

Respondenti hojné¢ zminovali jak sledovani svétového i tuzemského

zpravodajstvi, tak novinek a dalsich pfispévku z jejich zajmovych oblasti.

Studenti déale pouZivaji socialni sité k odpocinku. Devét ptiznalo, Ze se

Vv jejich pfipadé jedna jiz o formu zvyku, ¢i pfimo zavislosti.
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3.3.1.3. Jak interagujete s prispévky?

Zpisob, kterym uzivatelé socidlnich siti interaguji s pfispévky, nam

umoznuje vhled do jejich bézné interakce v jejich prostiedi.

KAMPUS DEJVICE KARLOVO NAMESTI
Ulozeni | 2 Ulozeni 7
saitent [l 7 saitent [[[[[] 3
comentat [N 2 6
o [ ke 17
o 1 2 30 4 s o s 1 15 2

VétSina respondentl reaguje hlavné na ptispévky svych znamych formou

funkce like, popfipadé¢ komentéafe.

Néktefi uzivatelé piispévky Siroké vefejnosti sdili. Skupina ostatnich

nicméné Castéji prispeévky uklada.

Komentafe pod vefejné piispévky nepiSe zadny z dotazovanych, Casto je

pouze Ctou.
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3.3.1.4. Vytvarite prispévky?

Tento dotaz dale dokresluje, jak wuzivatelé pouzivaji socialni sité.
V piipadé¢, ze dotazovani vytvafeli pfispévky, doptaval jsem se, pro koho

jsou tyto ptispévky minény.

KAMPUS DEJVICE KARLOVO NAMESTI

# Pro znamé Pro znamé

Pro verejnost Pro verejnost

s Vibec s Vibec

Ptiblizné tii c¢tvrtiny respondentt pridava prispévky uréené pouze

pro jejich znamé, ¢asto formou diive zmiflovanych stories a fotek.

Pouze jedna osoba vytvarela obsah pro vefejnost.
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3.3.1.5. Jak vnimate pozivani telefonu ve spolecnosti?

I kdyZ je tato otdzka formulovdna oteviené, rozhodl jsem se odpovédi

roz¢lenit do dvou kategorii: zda to respondentovi vadi, ¢i nevadi.

Tuto otdazku jsem pokléadal, i pfestoze jsem ocekdaval, zZe vSichni vyjadfii
nesouhlas s pouzivanim telefonu ve spoleCnosti. Zastupovala pro mé¢

funkci osliho mistku k nasledujici otazce.

KAMPUS DEJVICE KARLOVO NAMESTI

s Vadi

= Nevadi

Odpovédi respondeti naplnily mé ocekavani, nicméné na Kampusu
Dejvice jsem se setkal s jednou skupinou studentd, ktera na svych

setkanich telefony hojné vyuziva.
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3.3.1.6. Pro¢ lidé pouzivaji telefon ve spolecnosti?

U této otazky jsem se rozhodl vyuzit element odosobnéni, pro vé&tsi
komfort a upfimnost respondentii. Také mi poskytla vhled do minéni

respondentll ohledné divodl pouzivani telefont jejich zndmymi.

KAMPUS DEJVICE KARLOVO NAMESTI
weco aciezteno - [IITTNAMMIINININNL = Neco dilezitého 18

zwvc [N - 2wk | 0

weda  HIIAAMIAIRINNNA - Nuda 13

Pifevazna vétSina dotazanych po kratkém pifemysSleni a bezmySlenkovitého
utrouSeni slova nevim, dosla k zavéru, ze to délaji z nudy, anebo ze musi

néco dulezitého tfesit, naptiklad odpovédét na zpravu.

Nékteti ze studentti dale zminovali, Ze se muze jednat o jistou formu zvyku

¢i zavislosti.
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3.3.1.7. Pro¢ lidé pouzivaji telefon pri vyuce?

Tuto otazku jsem pokladal pouze mladym respondentim, u kterych jsem
pfedpokladal jejich (nedavnou) Skolni dochazku. Dale pomohla béchu

diskuse zapocaté pfedchozi otazkou.

KAMPUS DEJVICE KARLOVO NAMESTI
zavisost/ 2wy [[HNMIININNIN 27 zavislost/ 2wk ||| 2
uda - [NCARAMINIRRTINTIN =~ Nuda 7
ooniedsni informaci [ NINII 2o Dohledanf informaci | [ 3
0 10 20 30 40 50 0 5 10 15 20

Studenti na tuto otdzku odpovidali pfevdzné obdobné jako na otdzku
pfedchozi, nicméné ¢asto zminovali také dohleddvani informaci tykajicich

se tématu vyuky.

Mnoho studentid dale pripisovalo svym spoluzaktim zavislost na socialnich
sitich. Né&kteti dokonce ptiznali, ze sami pouzivaji telefon ve vyuce

ze zvyku.
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3.3.2. Primé pozorovani

VSsichni ¢lenové tymu jiz ptfed zacatkem projektu mimodék sledovali
pocinani spoluzdki na prednaskach a cvicenich. Po zacatku projektu jsme
se na sledovani vice zaméfili. Poznamky jsme délali pouze formou textu,

nepofizovali jsme zadné fotografie ani videa.

Na nasledné tymové poradé jsme poznatky porovnali a vyvodili z nich

nasledujici zaveéry:

Studenti pouzivaji telefony a laptopy, nicméné neni ¢asto mozné
urcit k jakému ucelu. Stfidaji ¢innosti:

» Délani si poznamek k tématu.

* Tvorba praci na jiné hodiny

= Ptiprava podkladt do prace, prace na déalku

» Vyhleddvani jidla, bytl, dovolenych a obleceni

» Sledovani socidlnich siti

= Chat, e-mail

* Hry

Studenti maji ¢asto polozeny telefon pted sebou.
= Telefony i laptopy snizuji jejich celkové soustiedéni

* Po upozornéni automaticka dalsi ¢innost na telefonu

e Cim delsi je vyuka, tim vice se studenti koukaji do telefonu.
= Na pfednasSkach vice, na seminafich mén¢
= Na delSich a po sob¢ jdoucich ptfednéaskach vice
* Po pauze na obéd, ¢i pfestavce méné

* Po pauzach delSich nez dvé& hodiny vice

Nezazivnost vykladu, intonace hlasu a vystupovani vyucujiciho

vyznamné¢ ovliviiuje pocet studentli na telefonu.

Po prohlaSeni, ze latka nebude u zkousky, mnoho studenti pfestane

davat pozor a zahledi se do telefonu.
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3.3.3. Bodystorming

JelikoZ se zvoleny problém tzce tykal vSech ¢lent tymu, byl bodystorming
vlastné¢ pouze pozorovani naSi soucasné cinnosti, a tedy i jistd forma

sebedokumentace.

Na tymové porad¢ jsme na zakladé pozorovani sebe sama potvrzovali
poznatky vyvozené z pozorovani ostatnich studentd. Poznatky jsme dale

rwe

roz§ifili o vhled do vlastnich mysSlenek v pfislusnych situacich.

e Po obdrzeni zpravy a odeslani odpovédi jsme ocekavali dalsi
zpravy, c¢as mezi zprdvami jsme vypliovali jinou c¢innosti na

telefonu, jako jsou socidlni sité nebo hry.

e Obecn¢ jsme pozorovali sniZzenou pozornost pfi frontdlni vyuce.

* Pii studentskych vystupech jsme davali pozor, az do doby
vlastniho vystupu. Po vlastnim vystupu naSe pozornost
vyznamné klesala.

* Plnou pozornost jsme vénovali u skupinovych ¢innosti jako
jsou laboratorni cviceni, €i interaktivni seminafe.

» Pokud jsme pti vyuce museli stat, davali jsme vice pozor.

e Na dlouhych pfednaskach jsme pozorovali potiebu délat si jisté
mentalni pauzy, tedy méné mentalné¢ naméhavé ¢innosti.
* Pouzivani telefonu: sledovani socidlnich siti, chat, hry.
» Manudlni ¢innost: hrani si s propiskou, knoflikem, vousy,
vlasy, obalem telefonu, kousani nehtd, vybarvovani.
= Potifeba pohybu: cesta na zdchod, svacina, piti, kresba.

* Verbalni komunikace se spoluzaky.

e Cim delsi dobu jsme travili ve §kole bez del§i pauzy, tim méné& jsme

davali pozor, z divodu mentalniho vycéerpani.
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3.4.Define — Definovani reSené

ho problému

Poznatky ziskané v pfedchozi fazi jsme na dalsi tymové schlizce sdileli a

dikladné projednali.

Po sdileni a diskusi poznatkli z pfedchozi faze jsme na tymové

schuzce

vytvofili personu charakterizujici nasi cilovou skupinu uzivateli.

3.4.1.

Na zéklad¢ diskuse jsme vytvofili personu charakterizujici kl

Personas

aspekty cilové skupiny uzivatelu.

Studentka Katerina

o 23 et
+ Bakal4iské studium na CVUT
¢ Vlastni kvalitni smartphone

Cile

+ Uspésné dostudovat

* Byt informovana o déni ve
svété, oboru a v Zivoté znamych

* Nenudit se pfi vyuce

Problémy

* Nizke soustiedéni

* Nezabavna vyuka

* Jednoduchost pouzivani
telefonu

* Navyk pouzivani telefonu

* Mentalni vycerpani

Pk~
<
o
<
o~

Omezeni

Nizké finan¢ni moZnosti
Nizké casové moznosti
Nechcee své pouzivani telefonu
omezovat a pro sebe ho
opodstatiiuje

Zpusob pouZivani telefonu ve vyuce

Obrazek 3 Persona studentky Katefiny [24]

Instagram, Facebook, Tiktok
Kratka videa, stories

Dava pouze like na piispévky
znamych

Dohledavani informaci

Jako personu jsme zvolili studentku bakalaiského programu na CVUT,

kterou jsme pracovné nazvali Katefina. Do jejiho profilu jsme zatadili

kli¢ové poznatky nacerpané v ptedchozi fazi.
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3.4.2. Empaticka mapa

Nasledné jsme spolecné vytvofili empatickou mapu Katefiny.

RIKA: MYSLI:
* ,,Pouzivani telefonu je pro mé duleZité a * ,,Vadi mi, kdyz ostatni pouzivaji telefon ve
nehodlam se prilis omezovat* spolecnosti, ale jisté pro to maji néjaky
* ,,Telefon mi otvira mnoho mozZnosti, jeho dobry divod, jako ja*
pouzivani je opodstatnéné* * ,,Ostatni jsou vice zavisli na telefonu nez ja*
+ ,,Piatelé pouZivaji telefon vice, ja jsem na
tom lépe“

DELA: CITi:

* Telefon pouZiva cca 4 hodiny denné * Mentilni vyéerpani
* Znudy * Prehlcenost
* Pro odpocinek * Potiebu byt v obraze
* Pro hledani informaci * Nudu

* Socialni sité vyuziva prevazné pasivné
* Like pouze u prispévku kamaradu
* Pridava jednou za ¢as stories

Obrazek 4 Empaticka mapa studentky Katetiny [24]

3.4.3. Formulace problému do otazky

Néasledné€ jsme formulovali feSeny problém do specifické otazky.

Jak bychom mohli pomoci Katerine, chudé studentce, snizit pasivni cas

straveny na telefonu, aby se mohla lépe soustredit?
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3.5.1deate — Generovani napadi

Fazi generovani néapadii jsme zacali hranim improvizacnich her,
Kk rozproudéni kreativniho mysleni. Nejdiive jsme po slovech prevypravéli
vérné znamou pohadku o cervené Karkulce. Poté jsme pét minut délali

fetézce slovnich asociaci.

Nasledné jsme si na papir napsali feSenou otazku a zacali generovat

napady pomoci metody brainstorming.

3.5.1. Brainstorming

Napady proudily pomérné snadno, ale bylo nutné zduraziovat, Ze v tuto
chvili bychom je jesté neméli hodnotit. Ndpady jsme spole¢né diskutovali,
rozvijeli a navazovali na né. V nékterych pripadech jsme je kreslili a

predvadéli.

Ocekaval jsem, ze nam tato ¢ast zabere asi tak hodinu, diskuse vSak byla

natolik zabavna, ze jsem ji ukoncil az po dvou hodindach.

Néapady jsme heslovité poznamenavali do excelové tabulky, ktera

umoznuje velkou ptehlednost.

Po dokonceni brainstormingu jsme néapady roz€lenili do kategorii a

vyznacili nejzajimavéjsi z nich, viz tabulky na dalsi strané.
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Stimulace rukou

Zvuk Kognitivné narocné | Kognitivné nenarocné
Tlacitko Magnetické kulicky Jezéi kGze

Fidget cube Stavéni lega Joystick

Switch, preklikavani, Kresleni Silikonové kapatko
Fidget spinner Plastelina Modlitebni korale
Cupovani, trhani Vybarvovani Karabina
Bublinkova félie Mandaly Masirovatko
Cinské koule Hackovani Skrabatko

Vicko od presnidavky Pleteni Drbadlo na hlavu
Hackey sack Vysivani Teplotni rozdil
Micek s piskem Origami Buzirky

Klicenka Bavinky Prstynek

Muchlani Destickové tkani Naramek

Jidlo Puzzle Nahrdelnik

Kaca Sudoku Retizek

Véjir Skladani kapesniki Sloupdvani
Bubnovani Vosk Hrani si s propiskou
Chrastitko Hlina Cesani vlasti

Hudebni nastroje

Sundavani obalu telefonu

Klapani tésnym obalem

Baleni cigaret

Revolverovy zasobnik

Matice na zavitu

Mikrotuzka — tight fit

Mackaci micek

Memory foam

Otacedlo
Upravy telefonu
Software Hardware
Parenting mode Obal, ktery zacne hrat
Min upozornéni Obal, ktery stfikne vodu
Horsi rozhrani Obal, ktery da sok
Schovani aplikaci Tlacitkovy telefon
Zaheslovani aplikaci | Mensi baterka
Ukol z matiky
Mindfulness Existujici

Meditace — Dechova cviceni

Cookie clicker

Odstranit FOMO

Particle simulator

Pfestat se zajimat o své znamé

Trizeni barevnych lektvart

Aromaterapie Geogessur
Domdci mazli¢ek Az kviz
Zenova zahrada Dobyvatel
Poslech hudby Ohen avoda
Stimulacni prasky Merge hry
Cajovy ritudl Match 3 hry

Pohyb — jéga

Otuzovani

Abstinence od telefonu
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3.5.2. Hodnoceni napadi

Nékteré napady nam pripadaly zajimavé jiz pfi brainstormingu, pro jistotu

jsme si je jesté jednou piecetli a pak je zacali hodnotit.

kterych bychom se sice mohli snazit vyvinout novy produkt, ale radéji
bychom stvofili néco skute¢né inovativniho. Déle jsme vyfadili i kategorii

mindfulness, ktera vyzaduje velkou ndmahu ze strany uzivatele.

Nasledné jsme vytadili podkategorii softwarovych uprav telefonu, jelikoz

uzivatel si nepfeje sam sebe omezovat.

Nakonec jsme vytadili podkategorie stimulace rukou, které obsahovaly
feseni, jez vyzadovala ptili§ velkou kognitivni namahu anebo vydavala

zvuk, aby bylo naSe feSeni mozné vyuzivat ve vyuce.

Nasimi favority byla feSeni kognitivné nenaro¢né hmatové stimulace a
hardwarové tupravy telefonu. Z téchto podkategorii jsme vybrali naSe
favority. Nasledné jsme tato feSeni rozmistili do Vennova diagramu

zadoucnosti, proveditelnosti a zivotaschopnosti v aplikaci Jamboard.

Zadoucnost jsme hodnotili z hlediska odhadované ceny produktu,

c¢asového nakladu a omezeni pouzivani telefonu.

Vyznamnym omezenim pro nas byla proveditelnost, kvili stavu naSich

prostiedki.

Hodnoceni Zivotaschopnosti probihalo vysoce teoreticky, na zakladé mych

znalosti ekonomiky nacerpanych pti studiu.
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Obalu Nahrdelnik
telefonu Menz(

baterka
Naramek
Hrani si s
propiskou

Otacedlo .l

Prstynek

Zadoucnost Proveditelnost

Modlitebni
Silikonove kordle
kapatko .
Jezci \
klze

S
Buzirky

Mackaci
micek

Obal,
ktery
zaéne hiat

Zivotaschopnost

Obrazek 5 Venniv digram pro hodnoceni napadi

3.6.Prototype — Vyroba prototypu

Na zéikladé Vennova diagramu jsme se rozhodli zaméfit se na tvorbu
prototyplt hmatové pomicky ve formé otacejiciho se prstynku. Nékteré
z dotazovanych osob totiZz dokonce zminovali, ze si rady otaceji

prstynkem.

Rozhodli jsme se rovnou tvotit high-fidelity prototyp, tedy prototyp, ktery
bude mit veSkeré funkce vysledného produktu, jelikoz jak tvorbu

prototypu, tak vyslednou produkci uvazujeme pomoci FDM 3D tisku.

Po volbé feSeni jsem, jiz sam, zacal tvofit skicu produktu, na jejimz

zéklad¢é jsem vytvofil 3D model.

Navrh spocival ve dvou souosych krouzcich nasazenych na sebe pomoci
drazky ve vnéj$im krouzku a vystupku na vnitfnim krouzku. Mezi
stykovymi plochami jsem navrhl vili tfi desetiny milimetru. Celou sestavu
prstynku jsem takto mohl tisknout najednou, aniz by se krouzky spojily a

zaroven bylo umoznéno jejich vzajemné otaceni. Viz obrazek 6.
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Pii umisténi prstynku na prstenicek, prostfedni¢ek nebo ukazovacek by
bylo mozné simulovat pohyb podobny pohybu, ktery je pouzivan pfti
brouzdani socialnimi sitémi. Tedy pohyb palcem od prstenicku

k ukazovacku a zase nazpét k prstenicku.

Pro usnadnéni otaceni jsem vnéj$i prstynek obohatil zaSpicatélymi

vystupky.

Prvni prototyp jsem vytiskl z materialu PLA od spole¢nosti Gembird.

Obrazek 6 Prvni prototyp otacejiciho se prstynku

Na zakladé¢ omezeného testovani mezi zndmymi a zpétné vazby clenl
tymu, jsem zjistil, Ze tento produkt dokaze pomoci zaméstnat ruce, a tak

mozna i omezit bezmys$lenkovité pouzivani telefonu.

Nejvétsim uskalim tohoto navrhu bylo, ze vnitini krouzek je mozné

z vnéjsiho uplné vyjmout a nésledné jednu z ¢asti ztratit.

Na zaklad¢é téchto poznatkl jsem vytvotil druhy prototyp, ktery mél dvé
kolejnice namisto jedné. Déle jsem navrhl jesté dalSi varianty vystupkl

na povrchu vnéjsiho prstynku. Viz piiloha, obrazek 7 a obrazek 8.
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Obrazek 7 Druhy prototyp otacejiciho se prstynku

Pii tisku prototypl jsem zkouSel rtzné barvy materidlt PLA a PETG
od spolec¢nosti Gembird a Prusa Research. Na dotaz jednoho znamého jsem

vytvofil i dvoubarevny prototyp. Viz obrazek 8.

Obrazek 8 Rlzné varianty prstynka

Dle nézoru ¢lent tymu i dalS§ich mych zndmych druhy prototyp odstranil
odhalené problémy prvniho prototypu. Otacel se tedy jiz, jak bylo
planovano, pouze v jedné ose. Vroubky na povrchu vnéjsiho prstynku byly

nejoblibenéjsi.

Tento prototyp jsem oznacil za kone¢ny a zacal malosériovou produkci

pro testovani vetfejnosti.
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3.7.Test — VyzkouSeni prototypu

Primarnimi testovacimi subjekty jsme byli my, ¢lenové tymu. Tato forma
testovani byla dlouhodobd a samoziejmé vysoce zaujatd v prospéch

produktu.

Testovani na nezaujatych osobach jsem provedl tak, ze jsem se znovu
vydal na Kampus Dejvice a do parku na Karlové namésti. Zde jsem znovu
provadél prizkum stejnou formou empatickych a skupinovych rozhovort
jako v prvni fazi metody, nicméné na zavér rozhovoru jsem dotazovanym

osobam nabidl prototyp produktu.

V ptipadé, Ze o prstynek méli zajem, nabidl jsem jim, ze jim ho daruji.
Poprosil jsem je pouze o poskytnuti kontaktu, abych je pozdéji mohl

oslovit ohledn¢ zpétné vazby.

Poznatky ziskané témito rozhovory se vyznamné neliSily od téch

nacerpanych ve fazi vcitovani se.

Vsichni studenti, vyjma jednoho, si prstynek vzali, dali mi na sebe kontakt

a souhlasili s poskytnutim zpétné vazby.

Pfi prizkumu na Karlové namésti si prstynek vzala ptibliZzné polovina
dotazovanych osob, tvofend studenty, rodinou anglicky mluvicich
pfisté¢hovalct, nékolika pracujicich osob a jedné dichodkyné. VSichni

souhlasili s poskytnutim zpétné vazby.

Celkem jsem rozdal 29 prstynkt.
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3.7.1. Zpétna vazba

VSechny ucastniky prizkumu, kteti obdrzeli prstynek, jsem po tydnu

kontaktoval. Ptal jsem se jich na nasledujici otazky:

. Mate stimulaéni prstynek pravée ted u sebe?
Pouzivate ho? Poptipadé, v jakych situacich?
. Poméah4 Vam prstynek soustiedit se?

. Doporucili byste tento produkt svym znamym?

WD A W N =

. Méli byste zajem o prstynek na miru?

Tyto otazky jsem pro anglicky mluvici u¢astniky prizkumu ptelozil takto:
1. Do you currently have the fidget ring on you?
2. Have you been using it? In which situations?
3. Does it help you to focus?
4. Would you recommend this product to your friends?
5

. Would you be interested in a bespoke ring?

Na zpravu odpovédélo 17 z 29 osob, jednalo se prevazné o studenty

hovoftici ¢esky. Na zpravu v anglickém jazyce neodpovédél nikdo.

Obdrzené odpovédi jsem zaznamenal do nasledujiciho grafu.

16
14
12

10

= Ne 5
= Ano 12 17 14 16
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3.7.1. Vyhodnoceni

I kdyZz ne vSichni respondenti méli prstynek pravé u sebe, vSichni

potvrdili, ze ho pouzivaji.

Mnoho respondentli odpovédélo, Ze jim prstynek pomaha soustiedit se, ale
vyjadrtili u tohoto tvrzeni svou nejistotu. Néktefi dale zminovali, ze jim
prstynek pomaha pfi nervozité, stresu nebo piemysleni. Zajimavé je také,
ze dvé osoby dokonce pfiznali, ze jim tento produkt pomahd pfi
abstinen¢nich pfiznacich koufeni cigaret. Jeden respondent napsal, ze mu

prstynek pomohl zbavit se zlozvyku kousdni nehtt.

Skoro vSichni dotazovani napsali, ze by produkt doporucili svym zndmym,

néktetfi se dokonce pochlubili, ze ho jiz svym znamym ptedvedli.

Odpovédi na posledni otdzku byli nejvice rozmanité. VéEétSina osob,
odpovidajicich nesouhlasem, napsala, Ze jim obdrzeny prstynek plné
vyhovuje. Dva respondenti, ktefi mé&li zajem o prstynek na miru, zminili,
ze je pro né ptilis velky. Jeden respondent dale podotkl, Ze se mu prstynek

zda ptilis Siroky.

Testovanim jsme ovéfili funkénost navrzeného prototypu a jeho

zadoucnost v o¢ich cilové skupiny uzivatela.
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4. Z.aver

Cilem bakalatské prace byla aplikace metody design thinking pfi vyvoji
produktu, ktery pomuze uzivatelim zlep$it jejich schopnost soustfedéni,

vyroba produktu a jeho testovani. Cil prace byl uspésn¢ dosazen.

Metodu jsem v teoretické Casti definoval jasné a srozumitelné. Na zakladé
této definice jsem ve spolupraci se svymi znamymi aplikoval metodu

design thinking pfi navrhu produktu.
Pti feSeni jsem vyuzil vSechny faze metody design thinging.

Na zakladé prizkumu vefejného minéni a vlastniho pozorovani jsem,
spolecné s Cleny feSitelského tymu, vytvofil personu a empatickou mapu
cilové skupiny uzivatelti. Nésledné¢ jsme formulovali klicovou otazku,
na zakladé které jsme metodou brainstorming vytvofili mnoho napadi
na feSeni tohoto problému. Z napadd jsme vybrali nejlepsi feSeni dle
kritérii zadoucnosti, proveditelnost a Zivotaschopnosti. Vybranym feSenim
byl otacejici se prstynek pro kognitivné nendro¢nou hmatovou stimulaci.
Nasledné jsem iterativnim prototypovdnim vytvotil funkéni prototyp

produktu, ktery jsem uspésné otestoval na cilové skupiné uzivatelu.
Cely projekt jsem stihl dokoncit ve stanoveném terminu.

Na zakladé testovani hodnotim kvalitu feSeni jako velmi dobrou. Vysledny
produkt naplnuje, a dokonce i pfesahuje ocekavanou funkci zlepSeni

schopnosti soustfedéni.
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