Manual etického a psychologicky
fundovaného designu: Privodce pro
odpovedné UX/UI

Uvod: Nova odpovédnost designéra

Vstupujeme do éry, kde design prestal byt neutralni. Jako designéfi jizZ nejsme pouhymi tvlrci
esteticky pfijemnych rozhrani; stali jsme se architekty lidské zkuSenosti s hlubokym
spolec¢enskym dopadem. Kazdé naSe rozhodnuti — od barvy tlacitka po logiku notifikaci —
formuje nejen to, jak uzivatelé interaguji s produktem, ale i to, jak pfemysleji, jak se citi a jak se
chovaji. Navrhujeme prostredi, ktera aktivné utvareji lidskou psychiku.

Tato nova role vyzaduje dva klicové pilife: kyberpsychologii a kyberetiku. Kyberpsychologie
neni jen studiem chovaniv digitalnim prostfedi; je to obor, ktery chape, ze né$s digitalni
ekosystém neni neutralni nastroj, ale aktivni sila, jez pfetvafi nasi identitu, socialni vztahy i
kognitivni procesy. Poskytuje ndm mapu lidské mysli. Kyberetika nam pak dava moralni kompas
pro navigaciv tomto terénu. Tento manual je postaven na klicovém argumentu: psychologické
znalosti bez etického kompasu vedou k manipulaci, zatimco eticka pravidla bez
psychologického porozuméni jsou neefektivni.

Tento privodce neni sbirkou rigidnich pravidel, ale nastrojem pro kritické mysleni. Jeho cilem je
vybavit vas znalostmi a otazkami, které vam pomohou tvofit produkty, jez nejen plni obchodni
cile, ale zaroven respektuji lidskou distojnost, kognitivni limity a psychickou pohodu. Stavame
se strazci digitalniho wellbeingu. Abychom mohli tuto odpovédnost naplnit, musime nejprve
porozumét zakladnim principlm, kterymi se fidi mysl uZivatele.

Box: Digitalni integrita (eticky ramec pro design)

Digitalni integrita znamena nedotknutelnost ,,digitalnich ¢asti jastvi“ — augmentd, identit,
pfistupt a dat, které jsou funk&né nezbytné pro plnohodnotné fungovani osoby. Zasah do téchto
prvkl (lock-out, vypadek e-ID ¢i autentizatoru) neni jen technicka zavada, ale mze mit
charakter zasahu do zdravi, dlstojnosti a autonomie uzivatele.

Ztréta telefonu nebo Ucétu proto ¢asto plsobijako ,digitalni amputace®: narusi télové/mentalni
schéma, vyvola lzkost a socidlni omezeni — nomofobie je modelovy pfipad této
transhumanistické djmy.

Co ztoho plyne pro design: navrhujeme prevenci ,digitalnich amputaci“ - redundanci a nouzové
cesty (offline/degradované rezimy), snadnou obnovu pfistupu, export a interoperabilitu dat,
transparentni a vratné updaty (rollback).

Eticky férové je také ,,symetrické opusténi“ sluzby a Privacy by Design: stejné Ul prominence pro
odhlaseni jako pro pfihlaseni, minimalni sbér dat, srozumitelna komunikace rizik a moznosti.

— Tento ramec posouva pozornost od moralizovani k péci a kalibraci: chranime integritu
uZivatele tim, Ze navrhujeme systémy, které odolaji chybam, vypadklm i moci poskytovatele
»vypnout® jeho schopnosti.




CAST I: MYSL UZIVATELE — PSYCHOLOGICKE ZAKLADY
DESIGNU

1. Kognitivni architektura: Jak mozek zpracovava digitalni svét

Pochopeni kognitivnich limitd uZivatele neni jen otdzkou pouZitelnosti; je to fundamentalni
odpovédnost, na které stoji veSkery eticky design. Lidsky mozek neni neomezeny procesor; ma
své jasné limity v oblasti pozornosti, paméti a schopnosti €init rozhodnuti. Ignorovani téchto
limit( vede k frustraci a pfetiZzeni. Jejich respektovani je naopak klicem k vytvofeni intuitivniho a
humanniho prostfedi.

Pozornost v éfe rozptyleni

Digitalni prostor je bitevnim polem o pozornost. Neustalé notifikace, reklamni bannery a
pfepinani kontextu vedou k fragmentaci pozornosti, snizuji schopnost hluboké koncentrace a
podporuji povrchni zpracovani informaci.

e Mytus multitaskingu: Casto se mylné domnivame, Ze jsme schopni efektivné vykonavat
vice ukold najednou. Ve skute¢nosti se jedna o rychlé prepinani mezi tkoly (task-
switching), které je pro mozek extrémné narocné. Toto neustalé pferusovani snizuje
efektivitu, dramaticky zvySuje chybovost a vede k vy§Simu stresu a psychickému
vycéerpani.

¢ Fragmentace pozornosti: Rychlé stfidani podnétd, typické pro nekonecéné scrollovani
socialnich siti, trénuje mozek k roztékanosti. Dlouhodobé to ztéZuje schopnost setrvat u
jedné Cinnosti a hloubégji analyzovat informace. Design, ktery neustale bojuje o nasi
pozornost, nas aktivné uc¢i byt nesoustfedénymi.

Kognitivni pfetizeni a rozhodovaci paralyza

Pfilis mnoho informaci, voleb nebo vizualnich prvkid vede k zahlceni pracovni paméti, coz
oznacujeme jako kognitivni pFetiZeni. Tento stav zplsobuje Unavu, zhorSuje schopnost
rozhodovani a vede k negativnimu uzivatelskému zazitku. S tim souvisi i tzv. paradox volby - jev,
kdy pfiliS§ mnoho moznosti vede k nerozhodnosti a nespokojenosti s kone¢nym vybérem.
Odpovédnosti designéra je nemilosrdné zjednodusSovat a fungovat jako kurator informaci, ktery
uzivatele vede, nikoli zahlcuje.

Problém Designové rfeseni
Fragmentace Minimalizovat ruSivé notifikace. Umoznit uZivateli nastavit si rezim
pozornosti ,Nerusit“.

Hierarchizovat informace. Vyuzivat princip postupného odhalovani
(poskytovat jen nezbytné nutné informace s moznosti ziskat dalsi).
Rozhodovaci paralyza [Omezit pocetvoleb. Nabizet doporuc¢ené nebo vychozi moznosti.
(paradox volby) Rozdélit sloZita rozhodnuti do mensich, postupnych krokd.
Vytvaiet intuitivni a konzistentni navigaci. Ridit se principem "Don’t
Vysoka kognitivni zatéz |Make Me Think" — uzivatel by nemél pfemyslet nad tim, jak rozhrani
funguje.

Porozumeéni kognitivnim limitm je prvnim krokem. Tyto kognitivni limity vSak nejsou jen
usability vyzvami; jsou to pfesné ty zranitelnosti, které jsou manipulativni ,,dark patterns®

Informacni pretizeni




navrzeny k tomu, aby je zneuZivaly, jak uvidime v Casti Il. Stejné diilezité je viak chapat, co
uZivatele pohani - jaké mechanismy ovliviuji jejich motivaci a udrzuji je v interakci s produktem.

2. Psychologie motivace a angazovanosti

Designové prvky nejsou pasivni. Cilené ovliviiuji motivaci a chovani uzivatell skrze
psychologické mechanismy, které aktivuji centra odmén v mozku. Porozuméni témto principlim
je klicové pro tvorbu poutavych produktl, ale zaroven predstavuje etickou vyzvu: kde je hranice
mezi zdravou angazovanosti a manipulativni zavislosti?

Gamifikace: Hra o pozornost uzivatele

Gamifikace oznacuje pouZiti hernich prvk( a mechanism( v nehernich kontextech, jako jsou
vzdélavaci aplikace, fitness trackery nebo socialni sité. Cilem je zvySit motivaci, angaZzovanost a
loajalitu uzivatel(l. Mezi kliGové prvky patti:

e Systémy odmeén: Body, odznaky (badges), virtualni ména nebo odemykatelny obsah
funguji jako okamzita odmeéna za dokon&eni ukolu. Poskytuji pocit Uspéchu a posiluji
Zzadouci chovani.

e Pocit pokroku: Ukazatele postupu (progress bars), irovné (levels) a denni vyzvy (daily
quests) vizualizuji cestu k cili. Uzivatelé maji jasnou zpétnou vazbu o svém pokroku, coz
je motivuje k pokracovani a setrvani u aktivity.

e Socialni prvek: Zebficky, soutéZe a moznost srovnavat své vysledky s prateli vyuzivaji
pfirozenou lidskou potfebu socialniho srovnani. Soutézivost a touha byt lepSi nez ostatni
se stavaji silnym motiva¢nim faktorem.

Minibox: Psychologie davu v Ul (jak neeskalovat polarizaci)

Digitalni dav neni jen ,mnoZstvi lidi“ — je to sit synchronizovanych emoci, rituall a signald, kde
se city Siti rychleji nez myslenky. Ul a algoritmy tak funguji jako architektura moci, ktera mize
bud brzdit, nebo zesilovat emocni ndkazu a polarizaci.

Designové zasady proti polarizaci

1) Bezpecné defaulty (volby prednastavit pro klid, ne pro viral)

e Vychozi dosah: sdileni na ,,pratelé/uzaviené skupiny“, ne ,vefejné“.

e \/ychozifazeni feedu: ,,nejnovéjsi“/smiSené zdroje, ne ,,nejvice rezonujici“ (omezis datovou
rezonanci horkych emoci).

2) Frikce u sdileni (zamérna drobna brzda pred rozeslanim)

e Pred sdilenim zobraz ,pfecist nez sdilet?“ s nahledem a ¢asem ¢teni.
e U citlivych témat vyzaduj kratky kontext (1-2 véty ,,pro¢ sdilim“).
e Re-share az po otevieni zdroje (omezeni ,,slepého” pfeposilani).

3) Zpomalovade virality (soft-delay misto tvrdych zakazui)

e 2-10 s ¢asovac u trendujicich/konfliktnich post( pfed komentafem/retweetem.
e Cool-down pro hromadné oznacovani uc¢tl; davkovat notifikace do balickd.

4) Proti-ozvénovy design (misto bublin diverzifikace vstupti)

e, Alternativni pohled“: vedle doporuceni ukaz 1-2 kvalitni, vécné odliSné zdroje.
e Mirna nahodnost v doporucovani, aby se nerozjela Cista datova rezonance.




5) Krotit socialni dikaz (nekrmit bandwagon efekt)
e Skryj pocty reakci jako vychozi, nech je na vyzadani (,,Zobrazit metriky*).
e Zvyrazni kvalitu misto kvantity: odznaky ,,ovéfeny zdroj/konstruktivni ton®.

6) Moderace jako ritual komunity (jasna pravidla, mékké vedeni)

e Viditelna pravidla komunity pfimo u editoru pfispévku (,co je konstruktivni).
e Easy-report, ale i ,opravit a zkusit znovu“ (de-eskalace misto trestu).

7) Identity & bezpedi (chranit jednotlivce proti ,,davu*)

e Tlacitka ,mute/blok” prominentné, rychla izolace brigadnich Gtoka.
e Ochrana novych/ohroZenych uctl (vychozi soukromi, filtr prvnich interakci).

Prog¢ to funguje: Davové chovani v siti bézi na ritualech a emoc¢ni nakaze; malé zmény v Ul
(defaulty, frikce, rytmus) méni synchronizaci emoci a tim i pravdépodobnost polarizace. Tv{j
manuadl uz popisuje, jak socidlni prvky a gamifikace aktivuji srovnavani a soutéz — tady je eticka
kalibrace téch stejnych mechanismu.

Checklist pro review:

e Jevychozividitelnost a dosah co nejSetrné;si?

o Vkladame kratkou frikci pfed sdilenim citlivého obsahu?

e M4 feed prvky diverzifikace (nejen ,podobné k podobnému®)?
o Nezobrazujeme metriky tak, aby tlacily k eskalaci?

e Je Unik z utoku davu (mute/blok/hlaseni) na 1-2 kliky?

Architektura zavislosti: Dopamin a variabilni odmény

Nékteré designoveé vzorce jdou za hranici motivace a zneuzivaji neurobiologické mechanismy
vedouci k navykovému chovani. Zakladem je dopaminova smycka. Dopamin neni hormonem
Stésti, ale o¢ekavani. Uvolfiuje se ne pfi obdrzeni odmény, ale v napjatém ocekavani jejiho
pfichodu. Designéfi tento mechanismus zneuzivaji pomoci:

e Variabilnich odmén: Princip znamy z hracich automat(. Designér se stava
provozovatelem kasina a uzivatel gamblerem. Nikdy nevite, jestli vas po dalSim potazeni
paky nekoneéného scrollovani ¢eka zajimavy obsah, nebo nic. Pravé tato
nepredvidatelnost udrzuje mozek v napéti a nuti nas k nutkavé, opakované kontrole.

o Nekonec¢ného scrollovani (infinite scroll): Odstranuje pfirozené body zastaveni (jako
konec stranky), coz usnadnuje bezmyslenkovité pokracovani v konzumaci obsahu.
Neexistuje signal, ktery by mozku fekl: ,Tady je konec, je ¢as pfestat.

o Notifikaci: Kazdé pipnuti nebo ¢erveny puntik je spoustééem, ktery vyvolava oCekavani
socialni odmény (zprava, lajk, komentar) a nuti nds okamzité prerusit cokoli, co délame,
a reagovat.

Tyto techniky mohou vést k nutkavému chovani, digitalni Unave a ztraté kontroly nad ¢asem
stravenym s technologii. Jako designéfi si musime klast zasadni etické otazky.

1. Kde konéi motivace a za¢ina zavislost? Je nasim cilem vytvofit produkt, ktery lidem
pomaha, nebo produkt, ktery nedokazou odlozit?

2. Slouzityto mechanismy uzivateli, nebo pouze obchodnim cillim? Vyuzivame
psychologické poznatky k tomu, abychom zlepsili zivot uzivatele, nebo abychom
maximalizovali Cas, ktery stravi v nasi aplikaci?




3. Jsme sivédomi potencialnich negativnich dopadt na dusevni zdravi uzivatel(?
Zvazujeme rizika spojena s Uzkosti, stresem z neustalé dostupnosti (FOMO) nebo
poruchami spanku?

Pochopeni téchto psychologickych mechanismi je nezbytné, ale samo o sobé nestaci.
Potfebujeme pevné etické ramce, které nam pomohou se v téchto slozitych otazkach
zorientovat a Cinit odpovédna rozhodnuti.

Minibox: Kognitivni hygiena produktu

Pro¢: Nekonecny scroll a notifikace odstranuji pfirozené ,,konce“ a krmi dopaminové ocekavani.
Pridanim fizenych zastéavek, tichych rezim( a davkovani upozornéni vracime uzivateli kontrolu
nad pozornosti i Casem. Tim pfedchazime digitalni Unavé a nutkavému chovani.

Designové zasady
1) Body zastaveni (Stop-points)

o Konec davky obsahu po X kartach (napf. 20), se striktnim ,,Pokracovat / Udélat pauzu“.
e Shrnuti session (Cas, pocet polozek, navrh pauzy).
o ,Ulozit na pozdégji*“ jako rovnocenna volba k pokra¢ovani.

2) Tichy rezim (Quiet mode)

e Jednim klepnutim Nerusit: umléet vS§e kromé kritickych udalosti.
e Nocnirezim a studijni okna s automatickym zapinanim.

e VUl stejné viditelné vypnuti jako zapnuti notifikaci.

3) Davkovani notifikaci (Batching)

e Bali¢kovani upozornéni do digestl (napf. po 30/60 min) misto ,,ping-pong* rezimu.
e Prioritni stupné: kritické > dUlezité > ostatni (implicitné do digestu).

e Bez cervenych tecek u nizké priority; metriky az ,,na vyzadani“.

4) Zdravé rytmy sezeni

e Meékky ¢asovac pred komentafem/odeslanim po delsi aktivité (,,kratka pauza?“).
e Dennilimit pro ,nekonec¢né feedy” (po vyCerpani nabidnout cilené ukoly/mimo-app).

5) Transparentni mikrocopy

e ,Proc¢vidim tohle upozornéni?“ + moznost ztisit tento typ rovnou z banneru.
e _Kolik ¢asu dnes?“ — stavovy indikator s mozZnosti nastavit cil pro pauzu.

Etika v pozadi: Respekt k autonomii a informovanému rozhodnuti + neposkozovani kognitivni
zdatnosti. A také ochrana digitalni integrity (nenutime ¢lovéka byt stale ,,v pohotovosti“).

Rychly checklist (pro review)

e Marozhrani jasné body zastaveni u feedl a videi?

e Je Nerusit a ztiSeni konkrétnich typ( upozornéni na 1-2 kliky?

e Jsou notifikace davkované a prioritizované (bez neustalého ,,pipani“)?
e Zobrazuji €as/pocet polozek a navrhuji pauzu ve spravny moment?

e Je ,pokracovat” rovnocenné s ,ulozit/vratit se pozdéji“?




CAST Il: KOMPAS DESIGNERA - ETICKE RAMCE A
PRINCIPY

3. Anatomie digitalni manipulace: Dark Patterns

Termin "dark patterns" (temné vzorce) oznacuje manipulativni designové praktiky, které
zameérne zneuzivaji poznatky o lidské psychologii a kognitivhich omezenich proti uzivateli. Jejich

vvvvvv

Cilem téchto vzorcl je pfimét uzivatele k akcim, které plivodné nezamysleli nebo které jsou v
rozporu s jejich nejlepsimi zajmy — napfiklad k nechténému nakupu, poskytnuti vice osobnich
dat, nez je nutné, nebo ke ztizeni odchodu ze sluzby. Jsou pravym opakem "user-friendly"
designu.

Roach Motel (Past na Svaby)

Tento vzorec popisuje situaci, kdy je velmi snadné do sluzby vstoupit (napf. pfihlasit se k odbéru
zkuSebni verze), ale extrémné obtizné ji opustit (zrusit pfedplatné). Cesta ven je zamérneé skryta,
komplikovana nebo vyzaduje nepfimérené usili.

e Pfiklad: E-shop nabizi registraci do prémiového klubu na jedno kliknuti. Pro zruSeni
Clenstvivsak musite najit maly odkaz v pati¢ce webu, vyplnit sloZity formulaF a nakonec
telefonicky potvrdit svou Zadost béhem omezené pracovni doby.

Fair pattern:
e ZruSeni uctu/predplatného je na 2 kliky ze stejného mista/Ul Urovné jako registrace.
e ZruSeniprobiha plné v aplikaci/na webu (bez nutnosti telefonatu), s okamzitym
potvrzenim a exportem dat pred odchodem.
e Nabidnéte korektni ,,zGstat/odejit“ screen s nevtiravou rekapitulaci, co uzivatel ztrati/o o
co prijde.
Kontrolni otazka: Je zruSeni stejné jednoduché a viditelné jako pfihlaSeni? Pokud ne, opravte
to.

Navnada a vymeéna (Bait and Switch)

Uzivatel zamysSli provést jednu akci, ale systém jej pfiméje udélat néco jiného, Casto s
negativnimi disledky. Rozhrani vyvola oCekavani uréitého vysledku, ale skute¢na funkce
tlacitka nebo odkazu je jina.

e Pfiklad: Na webu se objevi okno s velkym, vyraznym tlacitkem "Pokracovat". UZivatel
predpoklada, Ze zavie okno, ale ve skutec¢nosti kliknutim souhlasi' s instalaci nechténého
doplriku do prohliZzece.

Fair pattern:
o Nazev tlacitka = skutec¢na akce (napf. ,Souhlasim s instalaci dopliku®, ne
»PokraCovat®).
e Kontextové potvrzeni u nezvratnych krok( (,Instalovat doplnék?“ s volbou Zrusit).
o Konzistentni ikony a mikrocopy napfi¢ tokem (zadné zdmeény vyznamu).



Kontrolni otazka: M(Ze nezkuSeny uZivatel z labelu neomylné poznat, co se stane? Pokud ne,
pfejmenujte a upravte flow.

Skryté naklady (Hidden Costs)

Dodatec¢né a ¢asto nec¢ekané poplatky (doprava, pojiSténi, servisni poplatky) se objeviaz v
posledni fazi nakupniho procesu, tésné pred finalnim potvrzenim objednavky. V této fazi je
uZivatel jiZz investovan do procesu a je méné pravdépodobné, Ze nakup zrusi, i kdyZ je cena vysSi.

e Pfiklad: Prirezervaci letenky vidite atraktivni cenu 2 500 K&. BEhem procesu se vSak
postupné pfidavaji poplatky za vybér sedadla, zavazadlo a platbu kartou, takZe finalni

cena je 0 40 % vySSi. Tyto naklady nebyly na zaéatku jasné komunikovany.

Fair pattern:
e All-in cena predem (rozpad ceny na polozky hned na produktové strance/1. krok
koSiku).
e Zadné predvyplnéné placené dopliiky; upsell je volitelny a jasné oznadeny.
e Souhrn nakladt viditelny v priibéhu celého procesu.
Kontrolni otazka: Zna uzivatel kone¢nou cenu jesté pred vlozenim platebnich udaja?
Pokud ne, upravte poradi a viditelnost informaci.

(Hanliva volba) Confirmshaming

Tato technika manipuluje uZivatele k souhlasu tim, Ze formuluje moZnost odmitnuti tak, aby v
ném vyvolala pocit studu nebo viny. Cilem je zahanbit uzivatele za to, Ze nechce pfijmout
nabizenou moznost.

e Pfiklad: Vyskakovaci okno nabizi slevu vyménou za odbér newsletteru. MozZnosti jsou
"Ano, chci uZasné slevy!" a druha, mensim pismem: "Ne, dékuji, radéji platim plnou
cenu."”

Fair pattern:

o Neutralni text odmitnuti (,,Ne, nechci odbér”) se stejnou vizualni vahou jako souhlas.
e Zadné mikrotresty (ztrata funkce) za odmitnuti nesouvisejiciho marketingu.
e Jasné vysvétleni pfinosu odbéru bez natlaku.

Kontrolni otazka: Citi se uzivatel pfi odmitnuti respektovan? Pokud ne, pfepiSte copy.

Protikladem k t€mto manipulativnim praktikdm je transparentni a férovy design, ktery za¢ina u
zakladniho respektu k uzivateli a jeho pravu na soukromi.

Checklist pro review:

e Je odchod symetricky?

e Jsou labely pravdivé?

e Jecenatransparentni?

e Jevolba respektujici?

e Jsou souhlasy symetrické?

4. Soukromi jako zakladni kamen: Privacy by Design

Princip "Privacy by Design" (ochrana soukromi jako standard) pfedstavuje proaktivni pfistup, kdy
je ochrana soukromi integrovdna do névrhu produktu od samého zacatku, nikoli pfidavana jako



dodateéna funkce. Nejde jen o plnéni zakonnych povinnosti, jako je GDPR, ale pfedevSim o
zakladni projev respektu k uzivateli a jeho datdim. Soukromi neni néco, co by mél uzivatel
dodateéné nastavovat; mélo by byt vychozim stavem.

Klicové principy GDPR (Obecné nafizeni o ochrané osobnich Udajll) pfeloZzené do jazyka designu
zahrnuji:

e Minimalizace dat: Sbirejte pouze data, ktera jsou nezbytné nutna pro fungovani dané
sluzby. Nepozadujte po uzivatelich informace, které nepotfebujete.

e Transparentnost: Jasné, stru¢né a srozumitelné informujte uzivatele o tom, jaka data
sbirate, pro¢ je sbirate a jak s nimi budete nakladat. Vyhnéte se slozitému pravnickému
Zargonu.

¢ Informovany souhlas: Souhlas se zpracovanim Udajl musi byt aktivni, dobrovolny a
specificky. Musi byt stejné snadné souhlas udélit jako ho odvolat. Pfedem zaskrtnuté boxy
jsou nepfipustné.

e Pravo byt zapomenut: UzZivatelé musi mit jednoduchou a dostupnou mozZnost smazat sv(j
Ucet a veSkera data, ktera jste o nich nasbirali.

Moderni web je postaven na technologiich, které umoznuji sledovani aktivity uzivatell. Patfi
mezi né cookies (malé soubory ukladajici informace o uzivateli), trackery (skripty sledujici
chovani napfi¢ rliznymi weby) a fingerprinting. Fingerprinting je obzvlasté zakefna technika,
protoZze dokaze vytvofit unikatni "otisk prstu” zafizeni na zakladeé jeho konfigurace (prohlize¢,
pluginy, rozliSeni) a identifikovat uzivatele i v pfipadé, Ze blokuje cookies. Tyto nastroje vytvareji
podrobnou digitalni stopu, ktera umoziuje profilovani uzivateld pro cilenou reklamu a
personalizaci obsahu, coZ vyvolava etické otazky ohledné transparentnosti a souhlasu.

Jako designéri bychom si méli pfi kazdém rozhodnuti o sbéru dat polozit nasledujici otazky:

Otéazka pro designéra Pfiklad spravné praxe

Jaka je nejhorSi mozna varianta zneuziti téchto [Aplikace pro Upravu fotografii nepotfebuje
dat a jsme ochotni nést za ni odpovédnost? pfistup ke kontaktlm uzivatele. Sbirame
MuiiZeme funkci poskytnout i bez nich? pouze data nutna pro zakladni funkénost.

Vysvétlilijsme sbér dat tak jasné, ze bychom se|Misto odkazu na 50strankové podminky
za to nestydéli pfed technicky neznalym pouzivame kratké, jasné shrnuti v bézném
¢lenem nasi vlastni rodiny? jazyce pfimo v rozhrani.

Tlacitko pro odhlaSeni odbéru newsletteru je
stejné viditelné a funkéni jako tlacitko pro
pfihlaseni.

Je pro uzivatele stejné snadné souhlas odvolat
jako ho udélit?

Zvazujeme, zda citlivé informace skute¢né
musime ukladat, a pokud ano, zajiStujeme
jejich Sifrovani a ochranu.

Jsou data, ktera uchovavame, adekvatné
zabezpecena?

Respekt k uzivateli v§ak nekonéi u jeho dat. Zahrnuje také respekt k jeho jedineénym potfebam,
schopnostem a kontextu, coz je zadkladem inkluzivniho designu.



CAST Ill: DESIGN PRO VSECHNY - INKLUZE A
PRISTUPNOST

5. Architektura pro kazdeého: Principy inkluzivniho designu

Inkluzivni design je etickym i obchodnim imperativem. Jeho cilem je vytvaret produkty, které
schopnosti, kulturu nebo digitalni gramotnost. Navrhovani s ohledem na specifické potreby a
bariéry, kterym celi rizné skupiny uZivateld, ve vysledku zleps$uje celkovy uzivatelsky zazZitek pro
v8echny.

Je dllezité rozliSovat mezi pfistupnosti a inkluzi. PFistupnost (Accessibility) se primarné
zamérfuje na technickou a funkéni proveditelnost pro lidi s trvalym, do¢asnym nebo situaénim
postizenim (napf. nevidomi uzivatelé, lidé se zlomenou rukou, rodi¢ drzici dité). Jejim cilem je
odstranit bariéry. Inkluze je SirSi koncept; zahrnuje pfistupnost, ale rozSifuje ji o zohlednéni celé
Skaly lidské diverzity, véetné faktor( jako je vék, socioekonomicky status, jazyk, kultura, pohlavi
nebo digitalni gramotnost.

Mezinarodnim standardem pro digitalni pfistupnost jsou Web Content Accessibility
Guidelines (WCAG). Tyto smérnice jsou postaveny na Ctyfech zakladnich principech, které
zajistuji, aby digitalni obsah byl pro vS§echny uzivatele:

e Vnimatelny: Informace a komponenty uzivatelského rozhrani musi byt prezentovany
zpUsoby, které mohou uzivatelé vnimat. Napfiklad, kdyz fotografie produktt v e-shopu maji
textovy popis (alt text), ktery si nevidomy uZivatel mizZe poslechnout.

e Ovladatelny: Komponenty rozhrani a navigace musi byt ovladatelné. Napfiklad, kdyz je
mozné dokongit cely ndkupni proces pouze pomoci klavesnice, bez nutnosti pouzit mys.

e Srozumitelny: Informace a ovladani rozhrani musi byt srozumitelné. Napfiklad, kdyz
chybova hlaska ve formuléfi jasné Fiké 'Zadejte prosim platné PSC' misto nejasného 'Chyba
vstupu'.

e Robustni: Obsah musi byt dostatec¢né robustni, aby mohl byt spolehlivé interpretovan
Sirokou Skalou uzivatelskych zafizeni, v€etné asistencnich technologii. Napfiklad, kdyz
webova stranka funguje spravné nejen v Chromu na notebooku, ale i ve ¢teCce obrazovky na
mobilnim telefonu.

Ignorovani téchto principl prohlubuje digitalni propast — nerovny pfistup k technologiim a
informacim. Neinkluzivni design vyluCuje celé skupiny obyvatel, jako jsou seniofi, lidé s nizSimi
pfijmy nebo obyvatelé venkovskych oblasti, z pfistupu ke klicovym sluzbam, vzdélani,
pracovnim pfilezitostem a spoleCenské participaci. Nase designérska rozhodnuti tak maji pfimy
dopad na socialni rovnost.

6. Design pro riznorodou mysl: Neurodiverzita v UX

Neurodiverzita popisuje pfirozené variace v lidském mozku a mySleni, zahrnujici stavy jako
poruchy autistického spektra (PAS), poruchu pozornosti s hyperaktivitou (ADHD) nebo dyslexii.
Tyto odliSnosti nejsou vnimany jako "poruchy”, které je tfeba "opravit", ale jako soucast lidské
rozmanitosti. Zohlednéni neurodiverzity neni jen Ustupek mens$ing; je to zatézovy test



univerzalni pouzitelnosti. Design, ktery je srozumitelny pro uzivatele s ADHD, je méné rusivy pro
vSechny. Design s Cistou typografii pro uzivatele s dyslexii je Citeln&jsi pro vSechny.

Poruchy autistického spektra (PAS)

Lidé na autistickém spektru Casto preferuji pfedvidatelnost, jasnou strukturu a logiku. Mohou
byt citlivi na smyslové pfetizeni. RuSivé animace, hlasité zvuky, automaticky pfehravana videa
nebo vizualné chaotické rozhrani pro né mohou byt zdrojem stresu a Uzkosti. Design by mél byt
konzistentni, srozumitelny a mél by minimalizovat neoCekavané podnéty.

Porucha pozornosti s hyperaktivitou (ADHD)

UZivatelé s ADHD mohou mit potiZze s udrzenim pozornosti, organizaci Ukol( a impulzivitou.
Digitalni prostfedi plné notifikaci a rozptylujicich prvk( pro né predstavuje znaéné riziko.
Potfebuji jasnou a jednoduchou navigaci, vizualni hierarchii, ktera vede jejich pozornost, a
nastroje, které jim pomahaji organizovat informace a Ukoly. Dlouhé bloky textu nebo slozité
procesy mohou byt demotivujici.

Dyslexie

Dyslexie ovliviiuje schopnost &ist a zpracovavat psany text. Pro tyto uzivatele je zasadni vysoka
Citelnost. To zahrnuje pouZiti bezpatkovych, dobfe Citelnych font(, zajisténi dostateéného
barevného kontrastu mezi textem a pozadim, zarovnani textu vlevo (vyhnout se zarovnani do
bloku) a pouzivani jednoduchého, srozumitelného jazyka. Strukturovani textu pomoci nadpisd,
odrazZek a kratkych odstavc( vyrazné usnadfiuje jeho zpracovani.

Zasady pro neuroinkluzivni design

¢ Nabidnéte klidovy rezim: UmoZnéte uzivatellim vypnout nebo redukovat animace,
automaticky pfehravana videa a dalSi rusivé vizualni efekty.

e PouZivejte jasny a struény jazyk: Vyhnéte se nejednoznaénym pokyniim, metaforam a
slozitému zargonu. Pokyny by mély byt pfimé a konkrétni.

e Zajistéte konzistentni layout a navigaci: UZivatel by mélvzdy védét, kde se nachazi, jak se
dostal na aktualni stranku a jak se mlZe snadno vrétit zpét. Konzistence buduje
predvidatelnost a sniZuje kognitivni zatéz.

e Vizualné oddélujte bloky informaci: Pouzivejte dostatek bilého mista, jasné nadpisy,
odrazkové seznamy a kratké odstavce k roz¢lenéni obsahu. To pomaha s orientaci a
zpracovanim informaci.

e Umoznéte prizplisobeni: Tam, kde je to mozné, nabidnéte uzivatellim volby pro zménu
velikosti pisma, barevného schématu nebo layoutu, aby si mohli prostiedi pfizplsobit svym
individualnim potfebam.

Eticky, psychologicky fundovany a inkluzivni design neni jen sada technik, které se aplikuji na
konci procesu. Musi se stat aktivni a nedilnou soucasti naSeho mysleni a kazdodenni tvlréi
prace.

Zaver: Designér jako strazce digitalni pohody

Tento manual prosel klic¢ovymi oblastmi, které definuji moderni, odpovédny design: od
psychologie uzivatele pres etické ramce az po principy inkluze. Ukazali jsme, Ze role designéra
daleko pfesahuje technickou a estetickou zru¢nost. Jako architekti digitalnich prostfedi neseme



odpovédnost nejen vici klientovi, ale pfedevsim vii¢i koncovym uzivatelim a spolec¢nosti jako
celku. Kazdé nase rozhodnuti spoluurcuje digitalni pohodu miliond lidi.

Je naSi povinnosti pfistupovat k technologiim s kritickym myslenim, hlubokou empatii a
odvahou prosazovat humanni feSeni i tvafi v tvar tlaku na maximalizaci zisku ¢i angaZovanosti.
Musime se naucit rozpoznavat a odmitat manipulativni praktiky, chranit soukromi jako zakladni
pravo a navrhovat pro véechny, nikoli jen pro pomyslného primeérného uzivatele.

Budoucnost neni néco, co se nam déje; je to néco, co navrhujeme. Jako architekti digitalnich
zazZitkd mame nejen nastroje, ale i odpovédnost postavit svét, ve kterém stoji za to Zit.
Navrhujme ho s odvahou, empatii a pfedevSim s védomim, Ze na druhé strané obrazovky je vzdy
Clovek.

Slovnicek pojmu

e Dark Patterns (Temné vzorce): Manipulativni designové prvky webU a aplikaci, které nuti
uzivatele k nezadoucim akcim, jeZ jsou vyhodné pro provozovatele, ale nikoli pro samotné
uZivatele.

o Digitalni propast (Digital Divide): Nerovny pfistup k digitalnim technologiim (zejména k
internetu) a schopnostem je efektivné vyuzivat, zplsobeny socioekonomickymi,
geografickymi, vékovymi nebo jinymi faktory.

o Digitalni stopa: Soubor dat, ktera o sobé uzivatel zanechava pfi aktivitach v digitalnim
prostiedi. Tento sbér dat umoznuje vytvareni prediktivnich profilli pouzivanych pro cileni,
personalizaci a ovliviiovani chovani.

o Gamifikace: Aplikace hernich prvkl (body, odznaky, Zebficky) v nehernich kontextech s
cilem zvysit motivaci, angaZzovanost a loajalitu uzivateld.

e Informacni bublina (Filter Bubble): Stav informacni izolace, kdy algoritmy personalizuji
obsah pro uzivatele na zakladé jeho pfedchozich interakci a zajmU. To vede k omezeni
pfistupu k odliSnym nazor(im a posiluje stavajici postoje.

o Kyberetika: Oblast etiky zkoumajici moralni dilemata souvisejici s celym zivotnim cyklem
informacnich technologii — od jejich vyvoje, pfes vyuzivani az po jejich dopad na jednotlivce
a spolecnost.

e Kyberpsychologie: Védni obor, ktery zkouma, jak digitalni technologie a virtualni prostfedi
aktivné formuji lidské mysleni, chovani, prozivani, identitu a mezilidské vztahy.

¢ Neurodiverzita: Koncept, ktery vnima neurologické odliSnosti (jako autismus, ADHD,
dyslexie) ne jako poruchy, ale jako pfirozené variace v lidském mysleni a fungovani mozku.

e Pristupnost (Accessibility): Vlastnost produktu, sluzby nebo prostiedi, ktera umozniuje
jeho plnohodnotné vyuzivani véemi lidmi, véetné osob s rliznymi druhy postizeni (zrakové,
sluchové, motorické, kognitivni).

e Privacy by Design: Princip, podle kterého je ochrana soukromi integrovana do navrhu a
architektury systému od samého pocatku, nikoli pfidavana jako dodatecna funkce.
Soukromi je povazovano za vychozi standard.
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