
Manuál etického a psychologicky 
fundovaného designu: Průvodce pro 
odpovědné UX/UI 
Úvod: Nová odpovědnost designéra 
Vstupujeme do éry, kde design přestal být neutrální. Jako designéři již nejsme pouhými tvůrci 
esteticky příjemných rozhraní; stali jsme se architekty lidské zkušenosti s hlubokým 
společenským dopadem. Každé naše rozhodnutí – od barvy tlačítka po logiku notifikací – 
formuje nejen to, jak uživatelé interagují s produktem, ale i to, jak přemýšlejí, jak se cítí a jak se 
chovají. Navrhujeme prostředí, která aktivně utvářejí lidskou psychiku. 

Tato nová role vyžaduje dva klíčové pilíře: kyberpsychologii a kyberetiku. Kyberpsychologie 
není jen studiem chování v digitálním prostředí; je to obor, který chápe, že náš digitální 
ekosystém není neutrální nástroj, ale aktivní síla, jež přetváří naši identitu, sociální vztahy i 
kognitivní procesy. Poskytuje nám mapu lidské mysli. Kyberetika nám pak dává morální kompas 
pro navigaci v tomto terénu. Tento manuál je postaven na klíčovém argumentu: psychologické 
znalosti bez etického kompasu vedou k manipulaci, zatímco etická pravidla bez 
psychologického porozumění jsou neefektivní. 

Tento průvodce není sbírkou rigidních pravidel, ale nástrojem pro kritické myšlení. Jeho cílem je 
vybavit vás znalostmi a otázkami, které vám pomohou tvořit produkty, jež nejen plní obchodní 
cíle, ale zároveň respektují lidskou důstojnost, kognitivní limity a psychickou pohodu. Stáváme 
se strážci digitálního wellbeingu. Abychom mohli tuto odpovědnost naplnit, musíme nejprve 
porozumět základním principům, kterými se řídí mysl uživatele. 

Box: Digitální integrita (etický rámec pro design) 
Digitální integrita znamená nedotknutelnost „digitálních částí jáství“ – augmentů, identit, 
přístupů a dat, které jsou funkčně nezbytné pro plnohodnotné fungování osoby. Zásah do těchto 
prvků (lock-out, výpadek e-ID či autentizátoru) není jen technická závada, ale může mít 
charakter zásahu do zdraví, důstojnosti a autonomie uživatele. 
Ztráta telefonu nebo účtu proto často působí jako „digitální amputace“: naruší tělové/mentální 
schéma, vyvolá úzkost a sociální omezení – nomofobie je modelový případ této 
transhumanistické újmy.  

Co z toho plyne pro design: navrhujeme prevenci „digitálních amputací“ – redundanci a nouzové 
cesty (offline/degradované režimy), snadnou obnovu přístupu, export a interoperabilitu dat, 
transparentní a vratné updaty (rollback). 
Eticky férové je také „symetrické opuštění“ služby a Privacy by Design: stejné UI prominence pro 
odhlášení jako pro přihlášení, minimální sběr dat, srozumitelná komunikace rizik a možností.  

— Tento rámec posouvá pozornost od moralizování k péči a kalibraci: chráníme integritu 
uživatele tím, že navrhujeme systémy, které odolají chybám, výpadkům i moci poskytovatele 
„vypnout“ jeho schopnosti.  



ČÁST I: MYSL UŽIVATELE – PSYCHOLOGICKÉ ZÁKLADY 
DESIGNU 
1. Kognitivní architektura: Jak mozek zpracovává digitální svět 
Pochopení kognitivních limitů uživatele není jen otázkou použitelnosti; je to fundamentální 
odpovědnost, na které stojí veškerý etický design. Lidský mozek není neomezený procesor; má 
své jasné limity v oblasti pozornosti, paměti a schopnosti činit rozhodnutí. Ignorování těchto 
limitů vede k frustraci a přetížení. Jejich respektování je naopak klíčem k vytvoření intuitivního a 
humánního prostředí. 

Pozornost v éře rozptýlení 
Digitální prostor je bitevním polem o pozornost. Neustálé notifikace, reklamní bannery a 
přepínání kontextu vedou k fragmentaci pozornosti, snižují schopnost hluboké koncentrace a 
podporují povrchní zpracování informací. 

• Mýtus multitaskingu: Často se mylně domníváme, že jsme schopni efektivně vykonávat 
více úkolů najednou. Ve skutečnosti se jedná o rychlé přepínání mezi úkoly (task-
switching), které je pro mozek extrémně náročné. Toto neustálé přerušování snižuje 
efektivitu, dramaticky zvyšuje chybovost a vede k vyššímu stresu a psychickému 
vyčerpání. 

• Fragmentace pozornosti: Rychlé střídání podnětů, typické pro nekonečné scrollování 
sociálních sítí, trénuje mozek k roztěkanosti. Dlouhodobě to ztěžuje schopnost setrvat u 
jedné činnosti a hlouběji analyzovat informace. Design, který neustále bojuje o naši 
pozornost, nás aktivně učí být nesoustředěnými. 

Kognitivní přetížení a rozhodovací paralýza 
Příliš mnoho informací, voleb nebo vizuálních prvků vede k zahlcení pracovní paměti, což 
označujeme jako kognitivní přetížení. Tento stav způsobuje únavu, zhoršuje schopnost 
rozhodování a vede k negativnímu uživatelskému zážitku. S tím souvisí i tzv. paradox volby – jev, 
kdy příliš mnoho možností vede k nerozhodnosti a nespokojenosti s konečným výběrem. 
Odpovědností designéra je nemilosrdně zjednodušovat a fungovat jako kurátor informací, který 
uživatele vede, nikoli zahlcuje. 

Problém Designové řešení 
Fragmentace 
pozornosti 

Minimalizovat rušivé notifikace. Umožnit uživateli nastavit si režim 
„Nerušit“. 

Informační přetížení Hierarchizovat informace. Využívat princip postupného odhalování 
(poskytovat jen nezbytně nutné informace s možností získat další). 

Rozhodovací paralýza 
(paradox volby) 

Omezit počet voleb. Nabízet doporučené nebo výchozí možnosti. 
Rozdělit složitá rozhodnutí do menších, postupných kroků. 

Vysoká kognitivní zátěž 
Vytvářet intuitivní a konzistentní navigaci. Řídit se principem "Don’t 
Make Me Think" – uživatel by neměl přemýšlet nad tím, jak rozhraní 
funguje. 

Porozumění kognitivním limitům je prvním krokem. Tyto kognitivní limity však nejsou jen 
usability výzvami; jsou to přesně ty zranitelnosti, které jsou manipulativní „dark patterns“ 



navrženy k tomu, aby je zneužívaly, jak uvidíme v Části II. Stejně důležité je však chápat, co 
uživatele pohání – jaké mechanismy ovlivňují jejich motivaci a udržují je v interakci s produktem. 

2. Psychologie motivace a angažovanosti 
Designové prvky nejsou pasivní. Cíleně ovlivňují motivaci a chování uživatelů skrze 
psychologické mechanismy, které aktivují centra odměn v mozku. Porozumění těmto principům 
je klíčové pro tvorbu poutavých produktů, ale zároveň představuje etickou výzvu: kde je hranice 
mezi zdravou angažovaností a manipulativní závislostí? 

Gamifikace: Hra o pozornost uživatele 
Gamifikace označuje použití herních prvků a mechanismů v neherních kontextech, jako jsou 
vzdělávací aplikace, fitness trackery nebo sociální sítě. Cílem je zvýšit motivaci, angažovanost a 
loajalitu uživatelů. Mezi klíčové prvky patří: 

• Systémy odměn: Body, odznaky (badges), virtuální měna nebo odemykatelný obsah 
fungují jako okamžitá odměna za dokončení úkolu. Poskytují pocit úspěchu a posilují 
žádoucí chování. 

• Pocit pokroku: Ukazatele postupu (progress bars), úrovně (levels) a denní výzvy (daily 
quests) vizualizují cestu k cíli. Uživatelé mají jasnou zpětnou vazbu o svém pokroku, což 
je motivuje k pokračování a setrvání u aktivity. 

• Sociální prvek: Žebříčky, soutěže a možnost srovnávat své výsledky s přáteli využívají 
přirozenou lidskou potřebu sociálního srovnání. Soutěživost a touha být lepší než ostatní 
se stávají silným motivačním faktorem. 

Minibox: Psychologie davu v UI (jak neeskalovat polarizaci) 
Digitální dav není jen „množství lidí“ – je to síť synchronizovaných emocí, rituálů a signálů, kde 
se city šíří rychleji než myšlenky. UI a algoritmy tak fungují jako architektura moci, která může 
buď brzdit, nebo zesilovat emoční nákazu a polarizaci. 

Designové zásady proti polarizaci 
1) Bezpečné defaulty (volby přednastavit pro klid, ne pro virál) 
• Výchozí dosah: sdílení na „přátelé/uzavřené skupiny“, ne „veřejně“. 
• Výchozí řazení feedu: „nejnovější“/smíšené zdroje, ne „nejvíce rezonující“ (omezíš datovou 

rezonanci horkých emocí).  

2) Frikce u sdílení (záměrná drobná brzda před rozesláním) 
• Před sdílením zobraz „přečíst než sdílet?“ s náhledem a časem čtení. 
• U citlivých témat vyžaduj krátký kontext (1–2 věty „proč sdílím“). 
• Re-share až po otevření zdroje (omezení „slepého“ přeposílání).  

3) Zpomalovače virality (soft-delay místo tvrdých zákazů) 
• 2–10 s časovač u trendujících/konfliktních postů před komentářem/retweetem. 
• Cool-down pro hromadné označování účtů; dávkovat notifikace do balíčků.  

4) Proti-ozvěnový design (místo bublin diverzifikace vstupů) 
• „Alternativní pohled“: vedle doporučení ukaz 1–2 kvalitní, věcně odlišné zdroje. 
• Mírná náhodnost v doporučování, aby se nerozjela čistá datová rezonance.  



5) Krotit sociální důkaz (nekrmit bandwagon efekt) 
• Skryj počty reakcí jako výchozí, nech je na vyžádání („Zobrazit metriky“). 
• Zvýrazni kvalitu místo kvantity: odznaky „ověřený zdroj/konstruktivní tón“.  

6) Moderace jako rituál komunity (jasná pravidla, měkké vedení) 
• Viditelná pravidla komunity přímo u editoru příspěvku („co je konstruktivní“). 
• Easy-report, ale i „opravit a zkusit znovu“ (de-eskalace místo trestu).  

7) Identity & bezpečí (chránit jednotlivce proti „davu“) 
• Tlačítka „mute/blok“ prominentně, rychlá izolace brigádních útoků. 
• Ochrana nových/ohrožených účtů (výchozí soukromí, filtr prvních interakcí).  

Proč to funguje: Davové chování v síti běží na rituálech a emoční nákaze; malé změny v UI 
(defaulty, frikce, rytmus) mění synchronizaci emocí a tím i pravděpodobnost polarizace. Tvůj 
manuál už popisuje, jak sociální prvky a gamifikace aktivují srovnávání a soutěž – tady je etická 
kalibrace těch stejných mechanismů.  

Checklist pro review: 
• Je výchozí viditelnost a dosah co nejšetrnější? 
• Vkládáme krátkou frikci před sdílením citlivého obsahu? 
• Má feed prvky diverzifikace (nejen „podobné k podobnému“)? 
• Nezobrazujeme metriky tak, aby tlačily k eskalaci? 
• Je únik z útoku davu (mute/blok/hlášení) na 1–2 kliky? 

Architektura závislosti: Dopamin a variabilní odměny 
Některé designové vzorce jdou za hranici motivace a zneužívají neurobiologické mechanismy 
vedoucí k návykovému chování. Základem je dopaminová smyčka. Dopamin není hormonem 
štěstí, ale očekávání. Uvolňuje se ne při obdržení odměny, ale v napjatém očekávání jejího 
příchodu. Designéři tento mechanismus zneužívají pomocí: 

• Variabilních odměn: Princip známý z hracích automatů. Designér se stává 
provozovatelem kasina a uživatel gamblerem. Nikdy nevíte, jestli vás po dalším potažení 
páky nekonečného scrollování čeká zajímavý obsah, nebo nic. Právě tato 
nepředvídatelnost udržuje mozek v napětí a nutí nás k nutkavé, opakované kontrole. 

• Nekonečného scrollování (infinite scroll): Odstraňuje přirozené body zastavení (jako 
konec stránky), což usnadňuje bezmyšlenkovité pokračování v konzumaci obsahu. 
Neexistuje signál, který by mozku řekl: „Tady je konec, je čas přestat.“ 

• Notifikací: Každé pípnutí nebo červený puntík je spouštěčem, který vyvolává očekávání 
sociální odměny (zpráva, lajk, komentář) a nutí nás okamžitě přerušit cokoli, co děláme, 
a reagovat. 

Tyto techniky mohou vést k nutkavému chování, digitální únavě a ztrátě kontroly nad časem 
stráveným s technologií. Jako designéři si musíme klást zásadní etické otázky. 

1. Kde končí motivace a začíná závislost? Je naším cílem vytvořit produkt, který lidem 
pomáhá, nebo produkt, který nedokážou odložit? 

2. Slouží tyto mechanismy uživateli, nebo pouze obchodním cílům? Využíváme 
psychologické poznatky k tomu, abychom zlepšili život uživatele, nebo abychom 
maximalizovali čas, který stráví v naší aplikaci? 



3. Jsme si vědomi potenciálních negativních dopadů na duševní zdraví uživatelů? 
Zvažujeme rizika spojená s úzkostí, stresem z neustálé dostupnosti (FOMO) nebo 
poruchami spánku? 

Pochopení těchto psychologických mechanismů je nezbytné, ale samo o sobě nestačí. 
Potřebujeme pevné etické rámce, které nám pomohou se v těchto složitých otázkách 
zorientovat a činit odpovědná rozhodnutí. 

Minibox: Kognitivní hygiena produktu 
Proč: Nekonečný scroll a notifikace odstraňují přirozené „konce“ a krmí dopaminové očekávání. 
Přidáním řízených zastávek, tichých režimů a dávkování upozornění vracíme uživateli kontrolu 
nad pozorností i časem. Tím předcházíme digitální únavě a nutkavému chování. 

Designové zásady 
1) Body zastavení (Stop-points) 
• Konec dávky obsahu po X kartách (např. 20), se striktním „Pokračovat / Udělat pauzu“. 
• Shrnutí session (čas, počet položek, návrh pauzy). 
• „Uložit na později“ jako rovnocenná volba k pokračování.  

2) Tichý režim (Quiet mode) 
• Jedním klepnutím Nerušit: umlčet vše kromě kritických událostí. 
• Noční režim a studijní okna s automatickým zapínáním. 
• V UI stejně viditelné vypnutí jako zapnutí notifikací. 

3) Dávkování notifikací (Batching) 
• Balíčkování upozornění do digestů (např. po 30/60 min) místo „ping-pong“ režimu. 
• Prioritní stupně: kritické → důležité → ostatní (implicitně do digestu). 
• Bez červených teček u nízké priority; metriky až „na vyžádání“.  

4) Zdravé rytmy sezení 
• Měkký časovač před komentářem/odesláním po delší aktivitě („krátká pauza?“). 
• Denní limit pro „nekonečné feedy“ (po vyčerpání nabídnout cílené úkoly/mimo-app).  

5) Transparentní mikrocopy 
• „Proč vidím tohle upozornění?“ + možnost ztišit tento typ rovnou z banneru. 
• „Kolik času dnes?“ — stavový indikátor s možností nastavit cíl pro pauzu.  

Etika v pozadí: Respekt k autonomii a informovanému rozhodnutí + nepoškozování kognitivní 
zdatnosti. A také ochrana digitální integrity (nenutíme člověka být stále „v pohotovosti“).  

Rychlý checklist (pro review) 
• Má rozhraní jasné body zastavení u feedů a videí? 
• Je Nerušit a ztišení konkrétních typů upozornění na 1–2 kliky? 
• Jsou notifikace dávkované a prioritizované (bez neustálého „pípání“)? 
• Zobrazuji čas/počet položek a navrhuji pauzu ve správný moment? 
• Je „pokračovat“ rovnocenné s „uložit/vrátit se později“? 



ČÁST II: KOMPAS DESIGNÉRA – ETICKÉ RÁMCE A 
PRINCIPY 
3. Anatomie digitální manipulace: Dark Patterns 
Termín "dark patterns" (temné vzorce) označuje manipulativní designové praktiky, které 
záměrně zneužívají poznatky o lidské psychologii a kognitivních omezeních proti uživateli. Jejich 
rozpoznání a odmítnutí je prvním a nejdůležitějším krokem k etické designérské praxi. 

Cílem těchto vzorců je přimět uživatele k akcím, které původně nezamýšleli nebo které jsou v 
rozporu s jejich nejlepšími zájmy – například k nechtěnému nákupu, poskytnutí více osobních 
dat, než je nutné, nebo ke ztížení odchodu ze služby. Jsou pravým opakem "user-friendly" 
designu. 

Roach Motel (Past na šváby) 
Tento vzorec popisuje situaci, kdy je velmi snadné do služby vstoupit (např. přihlásit se k odběru 
zkušební verze), ale extrémně obtížné ji opustit (zrušit předplatné). Cesta ven je záměrně skrytá, 
komplikovaná nebo vyžaduje nepřiměřené úsilí. 

• Příklad: E-shop nabízí registraci do prémiového klubu na jedno kliknutí. Pro zrušení 
členství však musíte najít malý odkaz v patičce webu, vyplnit složitý formulář a nakonec 
telefonicky potvrdit svou žádost během omezené pracovní doby. 

Fair pattern: 
• Zrušení účtu/předplatného je na 2 kliky ze stejného místa/UI úrovně jako registrace. 
• Zrušení probíhá plně v aplikaci/na webu (bez nutnosti telefonátu), s okamžitým 

potvrzením a exportem dat před odchodem. 
• Nabídněte korektní „zůstat/odejít“ screen s nevtíravou rekapitulací, co uživatel ztratí/o o 

co přijde. 

Kontrolní otázka: Je zrušení stejně jednoduché a viditelné jako přihlášení? Pokud ne, opravte 
to. 

Návnada a výměna (Bait and Switch) 
Uživatel zamýšlí provést jednu akci, ale systém jej přiměje udělat něco jiného, často s 
negativními důsledky. Rozhraní vyvolá očekávání určitého výsledku, ale skutečná funkce 
tlačítka nebo odkazu je jiná. 

• Příklad: Na webu se objeví okno s velkým, výrazným tlačítkem "Pokračovat". Uživatel 
předpokládá, že zavře okno, ale ve skutečnosti kliknutím souhlasí s instalací nechtěného 
doplňku do prohlížeče. 

Fair pattern: 
• Název tlačítka = skutečná akce (např. „Souhlasím s instalací doplňku“, ne 

„Pokračovat“). 
• Kontextové potvrzení u nezvratných kroků („Instalovat doplněk?“ s volbou Zrušit). 
• Konzistentní ikony a mikrocopy napříč tokem (žádné záměny významu). 



Kontrolní otázka: Může nezkušený uživatel z labelu neomylně poznat, co se stane? Pokud ne, 
přejmenujte a upravte flow.  

Skryté náklady (Hidden Costs) 
Dodatečné a často nečekané poplatky (doprava, pojištění, servisní poplatky) se objeví až v 
poslední fázi nákupního procesu, těsně před finálním potvrzením objednávky. V této fázi je 
uživatel již investován do procesu a je méně pravděpodobné, že nákup zruší, i když je cena vyšší. 

• Příklad: Při rezervaci letenky vidíte atraktivní cenu 2 500 Kč. Během procesu se však 
postupně přidávají poplatky za výběr sedadla, zavazadlo a platbu kartou, takže finální 
cena je o 40 % vyšší. Tyto náklady nebyly na začátku jasně komunikovány. 

Fair pattern: 
• All-in cena předem (rozpad ceny na položky hned na produktové stránce/1. krok 

košíku). 
• Žádné předvyplněné placené doplňky; upsell je volitelný a jasně označený. 
• Souhrn nákladů viditelný v průběhu celého procesu. 

Kontrolní otázka: Zná uživatel konečnou cenu ještě před vložením platebních údajů? 
Pokud ne, upravte pořadí a viditelnost informací.  

(Hanlivá volba) Confirmshaming 
Tato technika manipuluje uživatele k souhlasu tím, že formuluje možnost odmítnutí tak, aby v 
něm vyvolala pocit studu nebo viny. Cílem je zahanbit uživatele za to, že nechce přijmout 
nabízenou možnost. 

• Příklad: Vyskakovací okno nabízí slevu výměnou za odběr newsletteru. Možnosti jsou 
"Ano, chci úžasné slevy!" a druhá, menším písmem: "Ne, děkuji, raději platím plnou 
cenu." 

Fair pattern: 
• Neutrální text odmítnutí („Ne, nechci odběr“) se stejnou vizuální vahou jako souhlas. 
• Žádné mikrotresty (ztráta funkce) za odmítnutí nesouvisejícího marketingu. 
• Jasné vysvětlení přínosu odběru bez nátlaku. 

Kontrolní otázka: Cítí se uživatel při odmítnutí respektován? Pokud ne, přepište copy.  

Protikladem k těmto manipulativním praktikám je transparentní a férový design, který začíná u 
základního respektu k uživateli a jeho právu na soukromí. 

Checklist pro review: 

• Je odchod symetrický?  
• Jsou labely pravdivé?  
• Je cena transparentní?  
• Je volba respektující?  
• Jsou souhlasy symetrické? 

4. Soukromí jako základní kámen: Privacy by Design 
Princip "Privacy by Design" (ochrana soukromí jako standard) představuje proaktivní přístup, kdy 
je ochrana soukromí integrována do návrhu produktu od samého začátku, nikoli přidávána jako 



dodatečná funkce. Nejde jen o plnění zákonných povinností, jako je GDPR, ale především o 
základní projev respektu k uživateli a jeho datům. Soukromí není něco, co by měl uživatel 
dodatečně nastavovat; mělo by být výchozím stavem. 

Klíčové principy GDPR (Obecné nařízení o ochraně osobních údajů) přeložené do jazyka designu 
zahrnují: 

• Minimalizace dat: Sbírejte pouze data, která jsou nezbytně nutná pro fungování dané 
služby. Nepožadujte po uživatelích informace, které nepotřebujete. 

• Transparentnost: Jasně, stručně a srozumitelně informujte uživatele o tom, jaká data 
sbíráte, proč je sbíráte a jak s nimi budete nakládat. Vyhněte se složitému právnickému 
žargonu. 

• Informovaný souhlas: Souhlas se zpracováním údajů musí být aktivní, dobrovolný a 
specifický. Musí být stejně snadné souhlas udělit jako ho odvolat. Předem zaškrtnuté boxy 
jsou nepřípustné. 

• Právo být zapomenut: Uživatelé musí mít jednoduchou a dostupnou možnost smazat svůj 
účet a veškerá data, která jste o nich nasbírali. 

Moderní web je postaven na technologiích, které umožňují sledování aktivity uživatelů. Patří 
mezi ně cookies (malé soubory ukládající informace o uživateli), trackery (skripty sledující 
chování napříč různými weby) a fingerprinting. Fingerprinting je obzvláště zákeřná technika, 
protože dokáže vytvořit unikátní "otisk prstu" zařízení na základě jeho konfigurace (prohlížeč, 
pluginy, rozlišení) a identifikovat uživatele i v případě, že blokuje cookies. Tyto nástroje vytvářejí 
podrobnou digitální stopu, která umožňuje profilování uživatelů pro cílenou reklamu a 
personalizaci obsahu, což vyvolává etické otázky ohledně transparentnosti a souhlasu. 

Jako designéři bychom si měli při každém rozhodnutí o sběru dat položit následující otázky: 

Otázka pro designéra Příklad správné praxe 

Jaká je nejhorší možná varianta zneužití těchto 
dat a jsme ochotni nést za ni odpovědnost? 
Můžeme funkci poskytnout i bez nich? 

Aplikace pro úpravu fotografií nepotřebuje 
přístup ke kontaktům uživatele. Sbíráme 
pouze data nutná pro základní funkčnost. 

Vysvětlili jsme sběr dat tak jasně, že bychom se 
za to nestyděli před technicky neznalým 
členem naší vlastní rodiny? 

Místo odkazu na 50stránkové podmínky 
používáme krátké, jasné shrnutí v běžném 
jazyce přímo v rozhraní. 

Je pro uživatele stejně snadné souhlas odvolat 
jako ho udělit? 

Tlačítko pro odhlášení odběru newsletteru je 
stejně viditelné a funkční jako tlačítko pro 
přihlášení. 

Jsou data, která uchováváme, adekvátně 
zabezpečena? 

Zvažujeme, zda citlivé informace skutečně 
musíme ukládat, a pokud ano, zajišťujeme 
jejich šifrování a ochranu. 

Respekt k uživateli však nekončí u jeho dat. Zahrnuje také respekt k jeho jedinečným potřebám, 
schopnostem a kontextu, což je základem inkluzivního designu. 



ČÁST III: DESIGN PRO VŠECHNY – INKLUZE A 
PŘÍSTUPNOST 
5. Architektura pro každého: Principy inkluzivního designu 
Inkluzivní design je etickým i obchodním imperativem. Jeho cílem je vytvářet produkty, které 
jsou použitelné a srozumitelné pro co nejširší spektrum lidí, bez ohledu na jejich věk, 
schopnosti, kulturu nebo digitální gramotnost. Navrhování s ohledem na specifické potřeby a 
bariéry, kterým čelí různé skupiny uživatelů, ve výsledku zlepšuje celkový uživatelský zážitek pro 
všechny. 

Je důležité rozlišovat mezi přístupností a inkluzí. Přístupnost (Accessibility) se primárně 
zaměřuje na technickou a funkční proveditelnost pro lidi s trvalým, dočasným nebo situačním 
postižením (např. nevidomí uživatelé, lidé se zlomenou rukou, rodič držící dítě). Jejím cílem je 
odstranit bariéry. Inkluze je širší koncept; zahrnuje přístupnost, ale rozšiřuje ji o zohlednění celé 
škály lidské diverzity, včetně faktorů jako je věk, socioekonomický status, jazyk, kultura, pohlaví 
nebo digitální gramotnost. 

Mezinárodním standardem pro digitální přístupnost jsou Web Content Accessibility 
Guidelines (WCAG). Tyto směrnice jsou postaveny na čtyřech základních principech, které 
zajišťují, aby digitální obsah byl pro všechny uživatele: 

• Vnímatelný: Informace a komponenty uživatelského rozhraní musí být prezentovány 
způsoby, které mohou uživatelé vnímat. Například, když fotografie produktů v e-shopu mají 
textový popis (alt text), který si nevidomý uživatel může poslechnout. 

• Ovladatelný: Komponenty rozhraní a navigace musí být ovladatelné. Například, když je 
možné dokončit celý nákupní proces pouze pomocí klávesnice, bez nutnosti použít myš. 

• Srozumitelný: Informace a ovládání rozhraní musí být srozumitelné. Například, když 
chybová hláška ve formuláři jasně říká 'Zadejte prosím platné PSČ' místo nejasného 'Chyba 
vstupu'. 

• Robustní: Obsah musí být dostatečně robustní, aby mohl být spolehlivě interpretován 
širokou škálou uživatelských zařízení, včetně asistenčních technologií. Například, když 
webová stránka funguje správně nejen v Chromu na notebooku, ale i ve čtečce obrazovky na 
mobilním telefonu. 

Ignorování těchto principů prohlubuje digitální propast – nerovný přístup k technologiím a 
informacím. Neinkluzivní design vylučuje celé skupiny obyvatel, jako jsou senioři, lidé s nižšími 
příjmy nebo obyvatelé venkovských oblastí, z přístupu ke klíčovým službám, vzdělání, 
pracovním příležitostem a společenské participaci. Naše designérská rozhodnutí tak mají přímý 
dopad na sociální rovnost. 

Jednou ze specifických, ale stále důležitějších oblastí inkluze je zohlednění neurodiverzity. 

6. Design pro různorodou mysl: Neurodiverzita v UX 
Neurodiverzita popisuje přirozené variace v lidském mozku a myšlení, zahrnující stavy jako 
poruchy autistického spektra (PAS), poruchu pozornosti s hyperaktivitou (ADHD) nebo dyslexii. 
Tyto odlišnosti nejsou vnímány jako "poruchy", které je třeba "opravit", ale jako součást lidské 
rozmanitosti. Zohlednění neurodiverzity není jen ústupek menšině; je to zátěžový test 



univerzální použitelnosti. Design, který je srozumitelný pro uživatele s ADHD, je méně rušivý pro 
všechny. Design s čistou typografií pro uživatele s dyslexií je čitelnější pro všechny. 

Poruchy autistického spektra (PAS) 
Lidé na autistickém spektru často preferují předvídatelnost, jasnou strukturu a logiku. Mohou 
být citliví na smyslové přetížení. Rušivé animace, hlasité zvuky, automaticky přehrávaná videa 
nebo vizuálně chaotické rozhraní pro ně mohou být zdrojem stresu a úzkosti. Design by měl být 
konzistentní, srozumitelný a měl by minimalizovat neočekávané podněty. 

Porucha pozornosti s hyperaktivitou (ADHD) 
Uživatelé s ADHD mohou mít potíže s udržením pozornosti, organizací úkolů a impulzivitou. 
Digitální prostředí plné notifikací a rozptylujících prvků pro ně představuje značné riziko. 
Potřebují jasnou a jednoduchou navigaci, vizuální hierarchii, která vede jejich pozornost, a 
nástroje, které jim pomáhají organizovat informace a úkoly. Dlouhé bloky textu nebo složité 
procesy mohou být demotivující. 

Dyslexie 
Dyslexie ovlivňuje schopnost číst a zpracovávat psaný text. Pro tyto uživatele je zásadní vysoká 
čitelnost. To zahrnuje použití bezpatkových, dobře čitelných fontů, zajištění dostatečného 
barevného kontrastu mezi textem a pozadím, zarovnání textu vlevo (vyhnout se zarovnání do 
bloku) a používání jednoduchého, srozumitelného jazyka. Strukturování textu pomocí nadpisů, 
odrážek a krátkých odstavců výrazně usnadňuje jeho zpracování. 

Zásady pro neuroinkluzivní design 
• Nabídněte klidový režim: Umožněte uživatelům vypnout nebo redukovat animace, 

automaticky přehrávaná videa a další rušivé vizuální efekty. 
• Používejte jasný a stručný jazyk: Vyhněte se nejednoznačným pokynům, metaforám a 

složitému žargonu. Pokyny by měly být přímé a konkrétní. 
• Zajistěte konzistentní layout a navigaci: Uživatel by měl vždy vědět, kde se nachází, jak se 

dostal na aktuální stránku a jak se může snadno vrátit zpět. Konzistence buduje 
předvídatelnost a snižuje kognitivní zátěž. 

• Vizuálně oddělujte bloky informací: Používejte dostatek bílého místa, jasné nadpisy, 
odrážkové seznamy a krátké odstavce k rozčlenění obsahu. To pomáhá s orientací a 
zpracováním informací. 

• Umožněte přizpůsobení: Tam, kde je to možné, nabídněte uživatelům volby pro změnu 
velikosti písma, barevného schématu nebo layoutu, aby si mohli prostředí přizpůsobit svým 
individuálním potřebám. 

Etický, psychologicky fundovaný a inkluzivní design není jen sada technik, které se aplikují na 
konci procesu. Musí se stát aktivní a nedílnou součástí našeho myšlení a každodenní tvůrčí 
práce. 

Závěr: Designér jako strážce digitální pohody 
Tento manuál prošel klíčovými oblastmi, které definují moderní, odpovědný design: od 
psychologie uživatele přes etické rámce až po principy inkluze. Ukázali jsme, že role designéra 
daleko přesahuje technickou a estetickou zručnost. Jako architekti digitálních prostředí neseme 



odpovědnost nejen vůči klientovi, ale především vůči koncovým uživatelům a společnosti jako 
celku. Každé naše rozhodnutí spoluurčuje digitální pohodu milionů lidí. 

Je naší povinností přistupovat k technologiím s kritickým myšlením, hlubokou empatií a 
odvahou prosazovat humánní řešení i tváří v tvář tlaku na maximalizaci zisku či angažovanosti. 
Musíme se naučit rozpoznávat a odmítat manipulativní praktiky, chránit soukromí jako základní 
právo a navrhovat pro všechny, nikoli jen pro pomyslného průměrného uživatele. 

Budoucnost není něco, co se nám děje; je to něco, co navrhujeme. Jako architekti digitálních 
zážitků máme nejen nástroje, ale i odpovědnost postavit svět, ve kterém stojí za to žít. 
Navrhujme ho s odvahou, empatií a především s vědomím, že na druhé straně obrazovky je vždy 
člověk. 

Slovníček pojmů 
• Dark Patterns (Temné vzorce): Manipulativní designové prvky webů a aplikací, které nutí 

uživatele k nežádoucím akcím, jež jsou výhodné pro provozovatele, ale nikoli pro samotné 
uživatele. 

• Digitální propast (Digital Divide): Nerovný přístup k digitálním technologiím (zejména k 
internetu) a schopnostem je efektivně využívat, způsobený socioekonomickými, 
geografickými, věkovými nebo jinými faktory. 

• Digitální stopa: Soubor dat, která o sobě uživatel zanechává při aktivitách v digitálním 
prostředí. Tento sběr dat umožňuje vytváření prediktivních profilů používaných pro cílení, 
personalizaci a ovlivňování chování. 

• Gamifikace: Aplikace herních prvků (body, odznaky, žebříčky) v neherních kontextech s 
cílem zvýšit motivaci, angažovanost a loajalitu uživatelů. 

• Informační bublina (Filter Bubble): Stav informační izolace, kdy algoritmy personalizují 
obsah pro uživatele na základě jeho předchozích interakcí a zájmů. To vede k omezení 
přístupu k odlišným názorům a posiluje stávající postoje. 

• Kyberetika: Oblast etiky zkoumající morální dilemata související s celým životním cyklem 
informačních technologií – od jejich vývoje, přes využívání až po jejich dopad na jednotlivce 
a společnost. 

• Kyberpsychologie: Vědní obor, který zkoumá, jak digitální technologie a virtuální prostředí 
aktivně formují lidské myšlení, chování, prožívání, identitu a mezilidské vztahy. 

• Neurodiverzita: Koncept, který vnímá neurologické odlišnosti (jako autismus, ADHD, 
dyslexie) ne jako poruchy, ale jako přirozené variace v lidském myšlení a fungování mozku. 

• Přístupnost (Accessibility): Vlastnost produktu, služby nebo prostředí, která umožňuje 
jeho plnohodnotné využívání všemi lidmi, včetně osob s různými druhy postižení (zrakové, 
sluchové, motorické, kognitivní). 

• Privacy by Design: Princip, podle kterého je ochrana soukromí integrována do návrhu a 
architektury systémů od samého počátku, nikoli přidávána jako dodatečná funkce. 
Soukromí je považováno za výchozí standard. 
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