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ABSTRAKT

Tato diplomova prace se zaméfuje na vyuZzitelnost vybranych metod a principi Design
Thinkingu pii vytvareni doprovodného programu galerie G18 a zapojeni specifické cilové
skupiny do procesu navrhovani. Hlavnim cilem je provést workshop designového mysleni,
ktery bude slouzit jako nastroj pro vyzkum pomoci metody pozorovani a zaroven jako
samostatny edukaéni program pro danou cilovou skupinu. Soucasné je sekundarnim cilem
této prace seznamit studenty stiedni Skoly s principy a metodami Design Thinkingu
prostiednictvim edukativniho workshopu. Dtraz bude také kladen na zkoumani divodl a
faktort ovlivitujicich rozhodovaci proces této specifické cilové skupiny a poskytnuti vhledu
do problematiky nizké navstévnosti galerie G18. Vysledkem této prace budou doporuceni

pro vylepSeni programu galerie a zvySeni zdjmu cilové skupiny o jeji aktivity.

Kli¢ova slova: univerzitni galerie, galerie G18, Design Thinking, edukace, Human Centered

Design
ABSTRACT

This master's thesis is focused on the applicability of selected methods and principles of
Design Thinking in the development of the accompanying program for G18 Gallery and the
involvement of a specific target group in the design process. The primary objective is to
conduct a Design Thinking workshop that serves as a tool for research through observation
and as an independent educational program for the target group. Simultaneously, a secondary
goal of this thesis is to familiarize high school students with the principles and methods of
Design Thinking through an educational workshop. Emphasis will also be placed on
investigating the reasons and factors influencing the decision-making process of this specific
target group and providing insights into the issue of low visitation rates at G18 Gallery. The
outcome of this thesis will consist of recommendations for improving the gallery's programs

and increasing the target group's interest in its activities.

Keywords: university galleries, G18 Gallery, Design Thinking, education, Human Centered
Design
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UVOD

Univerzitni galerie G18, kterd je soucasti Fakulty multimedidlnich komunikaci se
dlouhodobé potyka s nizkou navstévnosti vystav i doprovodnych programi konkrétni

cilovou skupinou — studenty zlinskych stfednich skol.

Tato diplomova prace se proto zaméfuje na zefektivnéni procesu tvorby programt za

pomoci metod Design Thinkingu a zapojenim zminéné cilové skupiny.

Teoreticka Cast se dotyka kreativnich a kulturnich primysld, zejména univerzitnich
galerii v Ceské republice. Dale definuje pojmy jako Audience Engagement
a predstavuje Design Thinking, jeho metody, Human-centered Design a Design
Sprint. Na zavér jmenuje vyuzité metody vyzkumu — pozorovani a dotaznikové
Setfeni.

Praktickou c¢ast tvoii vhled do fungovani univerzitni galerie G18 a velmi podrobny
popis designového workshopu organizovaného ptimo v galerii G18 se studenty

stiedni Skoly — jeho vznik, jeho pribéh a jeho vyhodnoceni.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

11

I. TEORETICKA CAST
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1 KREATIVNI A KULTURNI PRUMYSLY

1.1 Demokratizace kultury

Stale Castéji se v poslednich dekddach mluvi o pojmu demokratizace kultury nebo
umeéni. Co tento termin znamena se u raznych autort a autorek liSi. Expertka na
sociologii uméni Vera. L. Zolberg v knize The Arts of Democracy popisuje konvencni
demokratizaci jako zpfistupniovani tradicniho obsahu pro elity SirSich okruht
vefejnosti z riznych socioekonomickych vrstev a prostfedi tak, aby mohli jeho
hodnotu ocenit. Zaroveni vSak upozornuje, ze by se méla predstava demokratizace
soustiedit i na samotny obsah, ktery je zptistupniovan. M¢lo by se kriticky pfistupovat
k jeho rozmanitosti, relevanci a rozsifeni obsahu o rizné formy a zanry, které byly

v minulosti pfehlizeny nebo dokonce vylouceny (Zolberg, 2007, s. 100).

Dle Kottové si mizeme pod pojmem demokratizace piedstavit i diverzifikaci publika
samotného, zdali se soustfedime pouze na kvantitu, tedy pocty lidi, ktefi se setkaji
s danym kulturnim obsahem, nebo kvalitativnim rozmérem, coz muze byt naptiklad
subjektivni zkuSenost ¢i proZitek, ktery je spojeny s navstévou dané kulturni instituce.
,Vedle toho se miizeme tazat také po homogenité ¢i diverzité takového publika, mire
inkluzivity znevyhodnénych nebo vyloucenych skupin, ruznych veékovych vrstvach,
socioekonomickych rozdilech," (Kottova, 2019, s. 13). Obsahlejsi pojeti, které
Kottova nazyva demokratizaci obsahu, se tedy zabyva nejen tim, komu je umoznén

pristup ke kultufe a uméni, ale i to, co pfesné je zptistupiiovano.

1.2 Muzea a galerie

Tendence definovat pojem muzeum se objevila jiz v 18. a 19. stoleti, kdy Britské
muzeum zalozené v roce 1753, vymezilo svou ¢innost jako ,,usili shromazdit priklady

vSech oblasti lidské cinnosti a zpristupnit je vSem lidem,* (Definice muzea, 2022).

Samotné slovo muzeum mitize byt pouzito v riznych vyznamovych spojenich, proto
se usilovalo o vysvétleni a sjednoceni dané¢ho vyznamu. Od roku 1974 do roku 2022
platila vSeobecnd definice muzea, kterd hovofila o muzeu jakozto neziskové
a nepretrzit¢ pusobici instituci, kterd pisobi jako sluzba spolecnosti a vénuje se jejimu

rozvoji. Je oteviend vetejnosti a klade si za cil ziskavat, uchovéavat, odborné
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zpracovavat, zprostiedkovavat a vystavovat hmotné a nehmotné dédictvi lidstva a jeho

zivotniho prostiedi. Toto dédictvi je pfedmétem vzdélavani, studia a potéSeni.

V roce 2022 na generalni konferenci Mezindrodni rady muzei (ICOM) vznikla nova
definice, ktera reflektuje nové potieby, tendence a role takové instituce ve spolecnosti.
~Muzeum je stdila neziskova instituce ve sluzbach spolecnosti, ktera odborné
zpracovavd, sbira, konzervuje, interpretuje a vystavuje hmotné i nehmotné dédictvi.
Muzea jsou oteviend verejnosti, pristupnd a inkluzivni. Podporuji a rozvijeji
rozmanitost a udrZitelnost, funguji a komunikuji eticky, profesionalné a za ucasti
riiznych komunit. Nabizeji rozlicné podnéty pro vzdélavani, potéseni, reflexi a sdileni

vedomosti,* (Definice muzea, 2022).

1.3 Univerzitni galerie

Univerzitni muzea a galerie funguji na svété jiz po staleti. Za historicky prvni
univerzitni muzeum lze povazovat Ashmolean Museum of Art and Archeology, které
bylo zaloZzeno vroce 1683, kdy Elias Ashmore daroval svou sbirku Oxfordské
univerzité, kterd zapojila sbirkové predméty do univerzitniho badani a vyuky
a vytvorila stalou vystavu, ktera byla oteviena Siroké verejnosti (Kroupa, 2010, s.
325).
Univerzitni muzea a galerie, zejména ty na uméleckych Skolach, maji jedine¢nou
prilezitost stimulovat aktivni uceni o uméni, vizualni gramotnosti a tviir¢im procesu
prostiednictvim vyzkumt, vyuky a dialogu mezi vysokoskolskymi studenty a SirSi
vetejnosti (Karaia, 2019, s. 134).

James Steward, feditel Princeton University Art Museum, charakterizoval univerzitni
muzeum jako most, mezi vefejnosti a univerzitou. ,Je fu vyzva, mluvit nejen se
studenty vsech oboru, ale i s lidmi ze vSech prostiedi. Musime se naucit prekladat pro
laiky. Nemiizeme si dovolit zargon.*! Daéle popsal, co déla univerzitni prostiedi
a muzea v ném tak slibnymi. Na akademickeé piidé dochdzi k vytvareni a objevovani
novych znalosti, pfehodnocovani hranic védnich oborl a riskovani. Tyto vlastnosti

hovoii o jedine¢né schopnosti univerzitntho muzea obohacovat umélecky zazitek

! Originalni znéni: "There's a challenge to speak not only to students of all majors but to people of all
backgrounds," he said. "We must learn to translate for non-specialists. We can’t afford jargon.”
Prelozeno autorkou prace.
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Siroké vetejnosti. Diky svobodé akademického prostfedi je nejen mozné, nybrz
nezbytné zkoumat podnétné a komplikované otazky nasi spole¢nosti.

Dale podle Shilling-Janoff vefejny potencidl univerzitnich muzei a galerii spoc¢iva
muzeum uméni mélo — vizudlni gramotnost. Schopnost ,,Cist“ uméni je ziidka
intuitivni. VyZaduje pozornost a kultivaci, pro kterou maji univerzity nejvetsi

kvalifikaci (Shilling-Janoff, 2014).

1.3.1 Historie univerzitnich muzei a galerii v CR

Jak popisuje Gartnerova v publikaci Nenavratné stopy, univerzitni galerie, jak je
zndme dnes, byly na uzemi Ceské republiky zakladdny aZ na konci 20. stoleti.
»Univerzitni galerie se zamérenim na uméni a design, které jsou jednou ze soucasti i
kategorii univerzitnich muzei dle mezindarodni definice ICOM, se vyvijely postupne.
Casova osa jejich vyvoje tizce souvisi s jejich kulturni napini a funkci, kterou maji
nejen vuci akademicke pude, dodava k jejich vyvoji (Gartnerova, 2019, s. 228).
Nejstarsi ¢eskou univerzitni galerii je Galerie AVU, ktera funguje jiz od roku 1993
a byla zaloZena pro studenty Akademie vytvarnych uméni v Praze. S postupem c¢asu
se ¢innost galerie rozsifila a stala se vyznamnym mistem pro prezentaci soucasného
uméni jak mladych studentt a absolventit AVU, tak i1 studentil a absolventl ostatnich
uméleckych §kol v Ceské republice nebo zahraniéi. V roce 2021 se v Praze oteviel
novy prostor s nazvem POP-UP Galerie AVU, ktery si klade za cil vice zpfistupnit
umélecky program Sir$i vetejnosti (Galerie AVU, 2021). Slovenska galerie MEDIUM
byla zaloZena je$t¢ o dva roky dfive, vroce 1991, jako soucédst Vysoké Skoly
vytvarnych umeéni v Bratislavé. Galerie MEDIUM plni nejen funkci tradi¢niho
vystavniho prostoru, ale funguje i jako komunikaéni prostor VSVU s piesahem mimo
univerzitu. Vystavni aktivity tvoii soucast a zaroven nadstavbu koncepce umélecko-
pedagogického procesu (O galérii, ©2023).

Jedna z nejmladsich univerzitnich galerii v Ceské republice je galerie G18 Fakulty
multimedialnich komunikaci Univerzity Tomase Bati ve Zlin¢. Sou¢asna kuratorska
koncepce se orientuje predevsim smérem ke kritické reflexi designu a dalSich obort,
které jsou specifické pro pestrou Skalu obordt FMK UTB, sahajici od grafického
designu, pies pramyslovy, produktovy design az po audiovizualni tvorbu. Predstavuje

je ve vztahu ke spolecnosti a spolecenské funkci a vychdzi z vyzkumnych aktivit
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fakulty a jejich partnerd. Zaméfuje se na prezentaci evropskych autord, které
predstavuje v SirSim kontextu. Proti pfedchazejicimu obdobi, reflektujicimu takeé
oblast volného umeéni, cili soucasna koncepce pfedevsim na ptedstaveni ¢innosti
designérskych obort, popt. oborl souvisejici s ateliéry FMK UTB. Snahou je nalézt
moznosti ke konfrontaci, dialogu i inspiraci pro dalsi rozvoj studentli i pedagogt,
stejn¢ jako moznosti uz§iho kontaktu se svétem mimo akademickou plidu. Jednim
z cili nové strategie se proto stalo vhodnéjsi nacasovani vystav a uzsi propojovani
jejich dramaturgie s akademickym rokem, ve snaze intenzivnéji vyuZit prezentované
vystavy také ve vyuce. Tim se navic nabizi moznost rozsifit vystavy o dalsi tematické
workshopy, popf. jiné aktivity, které neformalnim zpisobem propojuji Skolni

prostiedi s vefejnosti (Interni dokumentace, 2022).
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2 AUDIENCE ENGAGEMENT

Na audience engagement neboli praci s publikem se v dneSni dob¢é zamé&fuje stale vice
kulturnich instituci, které se snazi zaujmout co nejveétsi mnozstvi ndvstévnikia
napiiklad pomoci odliSeni se od instituci ostatnich. Diky strmému narlstu a tzv.
boomu kreativnich a kulturnich primyslii se prace s publikem stava pro instituce stale
vétsi vyzvou. Pro jejich uspéch je stézejni zaméfit se primarné na samotné
navstévniky, nejen na kvalitu obsahu vystav a kuratorskou koncepci, jako tomu bylo
dodnes. Budovéani publika je totiz dle Radbourne klicem k pfeziti a prosperité
umeéleckého sektoru. VéEtSina moderniho publika ma stale vySsi tendence k aktivnimu
zapojovani do uméleckych zazitkl, nez je konvenéné predpokladano (Radbourne,
Glow a Johanson, 2013, s. 4).

Podle Hadleyho mtze byt budovéani publika definovéno jako proaktivni proces
zapojeni, vzdélavani a motivovani riznorodych komunit nebo segmenti populace
k angazovani vuméni a kultufe prostfednictvim kultivace dlouhodobych vztah.
Prace s publikem je tedy neustalym procesem, ktery ma za cil podporovat stavajici
1 potencidlni navstévniky v budovani divéry, poskytovani vhledu do uméleckého
obsahu a posileni z4jmu o organizaci. Hlavnim zdmérem je uspokojit socidlni,
intelektudlni a emocionalni potieby navstévnikd. Jejich spokojenost predstavuje
zakladni predpoklad pro dosazeni uméleckych, spolecenskych
a financ¢nich cila kulturnich instituci. Prace s publikem by tak méla byt jejich prioritou

(Hadley, 2021, s. 58).

2.1 Edukace

V poslednich desetiletich se klade stale vétsi diiraz na vztah Siroké vetejnosti k uméni,
jelikoz lze tvrdit, Ze ¢im vétsi je spolecnost hospodaisky a ekonomicky vyspélejsi, tim
vice maji lidé ¢as na své konicky a volnoCasové aktivity, mezi které Ize umeéni zaradit.
Zaroven se zvySuje jak pocet instituci, tak 1 poc¢et umélcti (Horacek, 1998, str. 18).
Muzea a galerie jsou klicové instituce, které ptispivaji k poznavani kulturniho Zivota
spole¢nosti. Svym plisobenim obohacuji nase emociondlni zazitky a pfispivaji
k nasemu kulturnimu a socialnimu zapojeni ve svété. Vzdé€lani, které je tradicné
spojovano s organizovanym osvojovanim poznatkl, postoji, dovednosti a hodnot,
neni omezeno pouze na Skolni prostfedi. Nové ramcové a Skolni vzdélavaci systémy

nabizeji moznosti neformalniho vzdélavani. Muzea poskytuji rizné vzdélavaci
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piileZitosti v podobé kurztl, seminaii, prednasek, workshopii apod. (Sobatiova, 2012,
s. 20).

Obecné teceno je muzejni vzdélavani specializovanym oborem, ktery se vénuje
rozvoji a podpofe role muzei jako vefejnych instituci. Jeho hlavnim cilem je posilit
schopnost navstévnikli porozumét a ocenit sbirky muzea. Celozivotni vzdélavani
zahrnuje rizné formy vzdélavani a Skoleni, véetné formalniho, jako je Skolni systém
od zékladniho az po vysokoskolské vzdélavani, nebo neformalniho vzdélavani, jako
je volné vzdélavani pro dospélé, neformalni hleddni a Skoleni, které mohou byt

realizovany individualné nebo ve skupinovém prostiedi (Ruanglertbutr, 2014).

Dalo by se konstatovat, ze muzea a galerie dosud nejsou v nasi zemi povazovany za
plnohodnotnou soucast formalniho vzdé¢lavaciho procesu. Zatim jedind interakce,
kterd v bézném zivoté probihda mezi kulturnimi institucemi a institucemi formalniho
vzdélavani, jsou exkurze skol do galerii ¢i muzei. Nicmén¢ v praxi pak vétSinou plati,
ze zakladni, stfedni ¢i dokonce i matetské Skoly chodi na programy v kulturnich
institucich za tc¢elem pouhého oziveni ¢i obohaceni jinak linearni vyuky. Pfitom
jednou z mnoha roli muzea a galerie podle Sobafiové (2012, s. 59) miize byt schopnost
transformovat své navstévniky na zodpovédné a sebezdokonalujici osobnosti, které
pak piinaSeji své znalosti a porozuméni do soucasné spole¢nosti. Muzeum by mélo
ukazovat navstévnikiim jejich misto v dané kulture, ktera se neustale vyviji. Interakce
s vystavovanymi expondty umoziuje navstévnikiim uvédomit si svou roli jako soucast
lidské komunity, spolutviirce kulturnich hodnot a svobodnych jednotlivcti. Muzejni
a galerijni edukace vyvolavd ziajem jedince o kulturni hodnoty a motivuje jej

k aktivnimu zapojeni se do jejich ochrany a uchovavani.

2.1.1 Edukator

Muzejni pedagogové jsou specialisté, kteti pracuji na zajisténi plnéni vzdélavaciho
poslani muzei tim, Ze podporuji proces individudlniho a skupinového objevovani
prostfednictvim planovani a implementace bohatych vzdé&lavacich zkuSenosti
a vyhodnocovani jejich dopadu. Pracuji na poskytovani smysluplnych a celoZivotnich
vzdélavacich zazitkli pro rtznorodou vetejnost. Hlavnim cilem jejich prace je
komunikovat s navstévniky a pfedévat jim informace o exponatech a vystavnich

sbirkach. Dulezitou roli také hraje jejich animaéni funkce, kterd ma za kol ozivit
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a priblizit navstévnikiim sbirky a exponaty prostfednictvim interaktivnich zazitka

(Ruanglertbutr, 2014).

2.1.2 Bariéry pro navs§tévu galerii a muzei

Mnoho kulturnich a uméleckych instituci po celém svéte se stale potyka s problémem
nizké navstévnosti napfic riznymi  vékovymi  skupinami  z odliSnych
socioekonomickych vrstev obyvatelstva. Vzhledem k novému trendu demokratizace

kultury a uméni je potieba dané bariéry a ptekazky identifikovat.

Vyzkum tykajici se pravé tématu piekazek navstévnosti a neucasti v uméleckych
a kulturnich institucich ukézal, ze ve skute¢nosti mize existovat n€kolik skutecnych
a domn¢lych piekazek. Bariéry jsou vzajemné propojené, a proto strategie k jejich

feSeni musi byt komplexni. Kay, Wong a Polonsky rozliSuji osm druht bariér.

Mezi fyzické bariéry se tadi obtiznd dostupnost kulturnich instituci, naptiklad
chybéjici bezbariérovy piistup pro fyzicky znevyhodnéné skupiny, komplikovana
doprava k instituci (poddimenzovana vefejna doprava, nedostatek vyhrazenych

parkovacich mist, neochota pouziti veiejné dopravy a dalsi).

Bariéry osobniho pristupu souvisi se subjektivnim vnimanim zazitku navstévnika.
V piipadé¢ téch, kteti jiz nékdy instituci navstivili, se mtize stat, Ze jejich predchozi
Spatna zkuSenost ovlivnila jejich vniméni. Dalsi osobni faktory, které vylucuji
navstévu jsou napiiklad rodinné okolnosti, zdravotni problémy nebo zdravotni
postizeni. V neposledni fadé muze byt prekazkou i nevhodna oteviraci doba instituce,

neochota planovat navstévu nebo strach navstivit instituci sam bez doprovodu.

Jako jednu z dalSich ptekazek vyzkum definuje finan¢ni naklady na navstévu kulturni
instituce ve tfech urovnich. Jako prvni vyzkum identifikoval, Ze jednotlivci a rodiny
maji omezené piijmy, a proto si nemohou navstévu dovolit, chybi také nedostatek slev
na vstupné. Mezi dalsi problémy patfi zjiSténi, Zze navstévnici zvazuji celkové naklady,
nejen vstupné (napiiklad parkovani, hlidani déti, jidlo apod.). Za tfeti néktefi

navstévnici zvazuji, zda je cena za zazitek adekvatni.

Nedostatek ¢asu a nacasovani je dalSi rozhodujici piekdzka pro rozhodnuti
o navstéve instituce. Nektefi konzumenti mohou mit pocit, Ze plytvaji Casem, zejména
v piipadé, kdy jim ndvstéva nepiinaSi zadnou hodnotu. Velkou roli miize hrat

nevyhovujici nebo omezena oteviraci doba.
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Samotné kulturni produkty, které instituce nabizeji také mohou byt prekazkou.
Nékteti vnimaji, Ze nabizené sluzby mohou byt nekvalitni, pfili§ vaZné, konfrontacni
a ptili§ intelektualni. Dal$i respondenti vnimaji kulturni produkty jako projevy
tfidnich rozdildi, tedy mohou mit pocit, Ze nejsou urcéeny ,pro n&“. Mezi dalsi
problémy se fadi recyklace obsahu, navstévnici mohou mit dojem, Ze instituci staci
navstivit jen jednou. Ukazali se také problémy s nabizenymi sluzbami, naptiklad

nepiivétivy nebo nendpomocny personal apod.

Mezi piekazky osobniho zajmu se fadi irelevantnost nabizeného obsahu.
Respondenti se neztotoziiuji s identitou navstivené instituce, maji jiné¢ zaliby
a konicky. Socidlni vnimani vrstevnikt také hraje dulezitou roli. Tyto bariéry jsou
uzce spjaty s osobnimi pfistupovymi bariérami, kdy navstévnici mohou citit, Ze jsou
instituce pfili§ ndrocné na navstévu.

Bariéry socializace a porozuméni souvisi s piredchozimi ptekdzkami osobniho
zajmu. Lidé maji pocit, ze kulturni instituce nejsou pro n¢ anebo jim nerozumi.
Negativni prvni zkuSenost nebo nedostatek kontaktu s kulturni instituci také hraje
dilezitou roli pti zapojeni publika. Pro piekonéni této bariéry, tedy pro budouci ¢i

opakované navstévy, je dilezité zajistit pozitivni prvni zazitek s danou instituci.

Nedostatek informaci o kulturnich akcich, nedostupnost prekladt do cizich jazykt
a neschopnost pracovnika pfedavat relevantni informace — to jsou ptiklady posledni
kategorie ptekdzek pro navstévu kulturnich instituci. Tato piekazka je taktéz uzce
spjata s ostatnimi, jelikoz si clovek, ktery nenavstévuje dané instituce, mize vyvinout
mylné predstavy, které pak ovlivituji jeho rozhodovaci proces a tim se zacyklit (Kay,

Polonsky a Wong, 2012, s. 1-5).

( Externi / situaéni faktory: fyzické; ndklady; ¢as a naasovani; informace )

5 1 4
\4 Y A4

(

Faktory specifické pro —| Rozhodnuti o nedéasti Osobni faktory: osobni

produkt: fyzické; 2 3 | pfistup; osobni zdjem;
néklady-. rodukt, socializace a

P > porozumeéni

) 6 '\

Schéma 1 — Model vzajemnych vztahii faktori vedouct k neucasti, viastni zpracovani
podle Kay, Wong a Polonsky, (2008, s. 5)
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Fyzické a informacni bariéry lze odstranit snadnéji nez faktory osobni. Podle
Stevensona je také dulezité rozliSovat mezi lidmi, kteti maji zdjem nebo touhu ucastnit
se kulturniho déni, ale nemohou kvili konkrétnim piekazkam, jako je naptiklad
nedostatecna doprava, nedostatek financi apod., a lidmi, kteti neprojevuji Zadny

zajem, nepovazuji to za hodnotné a povazuji to pouze za ztratu Casu.

Kulturni instituce by se tudizZ méli strategicky zamétovat na préci s publikem a na
vnimani instituce ndvstévnikem. V mnoha zemich se galerie a muzea snazi ziskat nové
publikum a oslovit skupiny lidi, ktefi se neucastni a nechodi na kulturni akce. Tyto
osoby se obvykle oznacuji jako ,,non-participants* (netcastnici) nebo ,,non-attenders
(ne-navstévnici). Jak tvrdi Stevenson, ktery velkou ¢ast svého vyzkumu vénoval prave
kulturnim ,,ne-ucastnikim®, takovy clovék neexistuje. Kromé& toho také dospél
k zavéru, ze priliSné naduzivani tohoto pojmu zapficiiluje tzv. nespravedlivy status
quo, ktery vytvari piekazku k nastoleni rovného pfistupu, ktery je nezbytny pro
kulturni demokracii. ,, Nepochybuji o tom, Ze existuji lide, kteri v ramci spolecensky
prospésnych projektit a programii zamérenych na praci s publikem uvitaji pomoc
s vetsim zapojenim do kulturnich aktivit. Skutecné totiz existuji prekazky, které
verejnost musi pri snaze o kulturni participaci prekondvat,* vysvétluje Stevenson

jeho postoj (Stevenson, 2019).
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3 DESIGN THINKING

Designové mysleni neboli Design Thinking je v podstaté inovativni proces k feSeni
danych problémi, ktery se zaméiuje na cClovéka a klade diiraz na pozorovani,
spolupraci, rychlé uceni, vizualizaci ndpadi a prototypovani konceptll. Cilem je
zapojeni spotiebitelll, designéri a obchodnikt do integracniho procesu, ktery miize
byt aplikovan na néjaky produkt, sluzbu, nebo dokonce i navrh obchodni strategie
(Lockwood, 2009, s. xi). Jedna se o interdisciplinarni pfistup, ktery kombinuje odlisné
metody a néstroje z riznych obort (Schneider a Stickdorn, 2011, s. 29).

Design Thinking je termin s mnoha vyznamy a nemd jednoznac¢nou definici. Na jedné
stran¢ zahrnuje kreativni pfistup k feSeni problémtl a tvorb€ inovativnich feseni, ktery
klade diiraz na potfeby uzivatele. Na druhé strané zahrnuje iteraktivni designovy
proces, ktery vyuzivé praktickych metod a technik zamétenych na uzivatele.

Jako prvni definuje pojem Design Thinking védec a psycholog Herbert A. Simon ve
své knize The Sciences of the Artificial. Poprvé zminuje myslenku, ze ,.kazdy, kdo
vymysli postupy zamérené na zménu stavajicich situaci na preferované, tak
navrhuje,** (Simon, 1996, s. 111).

Nejvyraznéjsi rozsifeni metod Design Thinkingu je Casto pfipisovano spolec¢nosti
IDEO zalozené Davidem Kelly spolecné s dalSimi spolupracovniky v roce 1978. Jiz
od zalozeni spolecnost zacala pouzivat vyraz "designové mysleni" k popisu prvka
praxe, které povazovali za nejvhodnéjsi k uceni a vyuce — empatie, optimismus,
iterace, tvlr¢i sebevédomi, experimentovani a ptijeti nejistoty a selhani (IDEO, [b.r.]).
Tim Brown, feditel spole¢nosti IDEO, uvadi, Ze designové mysleni se zaméiuje na
inovaci o¢ima konecného uzivatele a jako takové podporuje vyzkum provadény
v terénu, ktery buduje empatii k lidem a vede k hlubsim poznatkim o jejich pottebach.
Toto zaméfeni pomdhd piedejit béZnému problému, kdy nadSeni "externisté"
prosazuji nevhodna feSenti, a zajiSt'uje, ze feSeni jsou zakotvena v potiebach a ptanich
komunity. Mlze byt pouzito lidmi s riznymi zkuSenostmi na feSeni Siroké Skaly
problémt, od vytvareni novych produkti a sluzeb, ptes piepracovani obchodnich
procest, budovani novych znacek a zlepSovani komunikace (Brown, 2011).

Brown shrnuje vyuziti metod designového mysleni do nasledujici definice:

»Designové mysleni je pristup k inovacim zaméreny na clovéka, ktery cerpa ze sady

2 Originalni znéni: ,, Everyone designs who devises courses of action aimed at changing existing
situations into preferred ones. “ Prelozeno autorkou prace.
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nastrojiu pro designéry k integraci potieb lidi, moznosti technologii a pozadavkii na

obchodni uspéch.*
3.1 Designovy proces

3.1.1 Standford d.School Design Thinking

Dle stanfordské d.School se designovy proces a metodika Design Thinkingu, skladé z
peti krokii: pochopeni (empathize), definovani (define), ideace (ideate), prototypovani
(prototype) a testovani (test). Ackoli se tento postup zda byt linearni, ve skutecnosti
je zadouci, aby designéii opakovali tyto kroky a opétovné prochézeli cely cyklus, aby

dosahli co nejlepsiho vysledku (An Introduction, [b. r.]).

Pnororvp

Obrazek 1 — Faze Design Thinkingu od Standford d.School
3.1.2 Dvojity diamant

Dvojity diamant neboli Double Diamond je model, ktery popisuje proces designového
mysleni. Byl vyvinut v roce 2003 britskou organizaci Design Council, ktera podporuje
design a inovace v podnikéni a spole¢nosti. Model se Casto pouziva k vedeni tymi
procesem navrhového mysleni s cilem pomoci jim orientovat se ve vyzvach feseni
slozitych problémil. Dvojity diamant je rozdé€len do Ctyt fazi: Objevovani (Discover),

Definovani (Define), Rozvoj (Develop) a Dodani (Deliver).
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Obrazek 2 - Schéma dvojitého diamantu od Design Council

Faze Objevovani je o pochopeni problému a shromdzdéni informaci. Zahrnuje
zkoumani problému, uzivatelll a kontextu, ve kterém se problém vyskytuje. Cilem této
faze je generovat Sirokou Skalu napadl a perspektiv, vcitit se do uzivatelli a hluboce
porozumét problémovému prostoru.

Ve fazi Definovani tym pfevezme informace shromdzdéné ve fazi objevovani a
zaméfi se na jasnéjsi definovani problému. To zahrnuje identifikaci kli¢ovych potieb
a poznatkll z vyzkumu a vytvofeni jasného prohlaSeni o problému. Cilem této faze je
definovat problém zplsobem, ktery je pro tym smysluplny a proveditelny, aby mohl
piejit k vyvoji feSeni.

Faze Rozvoj se vyznacuje tvorbou a feSenim problému. Tym vyuziji informace a
poznatky z ptedchozich dvou fazi k vytvoreni Siroké Skaly napadu, poté vyhodnoti a
vyberou nejlepsi feseni. Tato faze cCasto zahrnuje prototypovani, testovani a
zdokonalovani feSeni.

V zévérecné fazi Dodani tym pievezme zvolené feSeni a dale je rozvine, aby dodal
kone¢ny produkt, sluzbu nebo vychodisko, které fesi problém smysluplnym

zpusobem. Faze dodani také zahrnuje planovani implementace, zavadéni a udrzby.

Model dvojitého diamantu zdlraziuje, Ze proces navrhu neni linearni, ale Ze zahrnuje
iterace a cykly objevovani, piredefinovani a vyvoje. Je to holisticky ptistup, ktery bere
v tvahu slozitost problému, uzivatele a kontext, ve kterém se vyskytuje, a také uznava,
7e proces navrhu neni jednosmérna, ale iterativni cesta, kde tym miiZe potiebovat
vratit se k pfedchozim fazim a znovu objevit a znovu definovat problém (Design

Council, ©2023).
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3.2 Human-Centered Design

Ptistup Human-Centered Design pouzivd ve své praxi mezinarodni designova a
inovativni spole¢nost IDEO, ktera aktivné zpracovava materidly a manudly, které
pomahaji lidem po celém svéte fesit problémy a hledat inovativni feSeni. V roce 2009
IDEO zvefejnila vlastni metodologii Human-Centered Design Toolkit, kde se

jednotlivé metody spojuji v designovou metodologii.

Kli¢ovym krokem této metodologie je uzka spoluprace s cilovou skupinou nebo
komunitou, pro kterou je feSeni navrhovano. Bez tohoto zédkladniho porozuméni by
nebylo mozné identifikovat potieby a pozadavky uzivateld, nalézt efektivni feSeni a
pochopit diilezitost navrhovaného produktu ¢i sluzby. Nasledné je vyuzivan iterativni
proces navrhu, testovani a opakovani, aby vysledné feSeni co nejlépe vyhovovalo
potfebam uzivateld a pfineslo jim skute¢nou hodnotu. Proces ma tii hlavni stadia —
inspirace, ideace a implementace. Prvni faze se zamé&fuje na uzivatele, snazi se ziskat
hlubsi pochopeni jejich problémi, potieb a ptani. Druhd faze da smysl v§emu, co bylo
zjiSténo v té prvni. Na zaklad¢ toho se generuji rizné napady, identifikuji ptilezitosti,
testuji a vylepsuji se navrhy vymysleného feSeni. V posledni fazi se realizuje navrzené

feSeni a uvadi se na trh. (IDEO.org, 2015, str. 11)

INSPIRATION IDEATION IMPLEMENTATION

Obrazek 3 — Proces Human Centered Design dle IDEO (2015, s. 13)
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Design zaméfeny na uzivatele vychazi z pfedpokladu, Ze na zacatku designového
procesu nevime, jaké feSeni by mélo byt pro dany problém nejlepsi. Zaklada se na
empatii a predpokladu, ze lidé, pro které navrhujeme, jsou klicovym faktorem pfi
hledani inovativnich feSeni. Staci se vcitit do jejich situace, aktivné naslouchat jejich
zpétné vazbé€, ndzorlim a potiebam a zahrnout je do celého procesu navrhovani. Tim
se zajisti, Ze vysledky budou relevantni pro uzivatele, pro které bylo feSeni navrhnuto.

(IDEO.org, 2015, str. 22)

3.3 Design Sprint

Design sprint je strukturovany, ¢asov€ omezeny proces pouzivany tymy k feSeni
sloZitych problémil a testovani novych napadii. Proces vytvoftil Jake Knapp a jeho tym
v Google Ventures a je zaloZen na principech designového mysleni. Knapp ve své
knize popisuje, Ze typicky designovy sprint trva pét dni a zahrnuje mezioborovy tym
spolupracujici na feSeni konkrétniho problému. Proces zahrnuje ¢innosti, jako je
definice problému, népad, prototypovani a uZzivatelské testovani. Cilem je rychle
vytvoftit prototyp a otestovat jej se skutecnymi uzivateli, aby ziskali zpétnou vazbu a
provedli vylepseni. Proces designového sprintu se ¢asto pouziva pii vyvoji produkti,
inovacich a marketingu k rychlému ovéfeni napadii a konceptli. Mize pomoci tymiim
snizit rizika, uSetfit Cas a zdroje a vytvofit lepsi produkty a zkuSenosti pro uzivatele

(Knapp, 2016).
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Obrazek 4 — Proces Design Spritu dle Knappa (2016, str. 65)
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3.3.1 Proces Design Sprintu

Typicky proces Design Sprintu zahrnuje nasledujici kroky:
1. Pochopeni (Understand)

a. Definice problému: Tym identifikuje problém, ktery chce vyftesit, a

definuje klicové vyzvy a cile, kterych chce dosdhnout.

b. Vyzkum: Tym provadi vyzkum, aby pochopil problém a shromazdil

poznatky od uZivatell a zainteresovanych stran.
2. Ruznéni (Diverge)

a. Napad: Tym vytvaii Sirokou Skalu napadii a potencidlnich feSeni
pomoci riznych kreativnich technik, jako je brainstorming,

mySlenkové mapy a skicovani.

b. Stanoveni priorit: Tym vybere nejslibnéjsi napady, se kterymi se bude

nadale posouvat vpred.
3. Rozhodovani (Decide)

a. Prototypovani: Tym navrhne prototyp svého feSeni s nizkou vérnosti,

jako je papirovy prototyp nebo digitalni dratény model.

b. Storyboarding: Tym zpracuje storyboard, ktery zmapuje cestu

uzivatele a identifikuje klic¢ové kontaktni body.
4. Prototyp (Prototype)
a. Prototypovani: Tym navrhne vysoce vérny prototyp svého feseni.

b. Kontrola: Tym zkontroluje a otestuje prototyp, aby se ujistil, Ze spliuje

cile a pozadavky.
5. Test

a. Uzivatelské testovani: Tym testuje prototyp se skutecnymi uzivateli,

aby ziskal zpétnou vazbu a postiehy.

b. Iterace: Tym vyuziva zpétnou vazbu k vylepSeni prototypu a provedeni

nezbytnych zmén (Knapp, 2017, str. 155-526).
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Celkove¢ lze ftici, ze proces designového sprintu je vysoce kolaborativni a zahrnuje
mezioborovy tym spolupracujici na rychlém prototypovani a testovani feSeni
slozitych problémt. Proces je navrZen tak, aby byl casové ohraniCeny, iterativni, s

cilem rychle ovéfit napady na realnych participantech.

3.4 Vyhody vyuziti metod Design Thinkingu pro tvorbu

doprovodného programu v galerii G18

Jednim z hlavnich principii metod designového mysleni je iterace, neboli proces
opakovaného provadéni urcitych krokt, ¢innosti nebo fazi procesu vyvoje. Jedna se o
opakovani a postupné zdokonalovani ¢innosti za i¢elem dosaZeni Zaddouciho vysledku
nebo cile. Béhem iterace se provadéji zmény, opravy a aktualizace na zakladé
ziskanych zkuSenosti, nebo zpétné vazby od navstévniki galerie. Iterace umoziuje
postupné zlepSovani a ptizplisobovani se v pritbéhu procesu, coz vede k neustalému
zdokonalovani (naptiklad doprovodnych programi) a zvySeni kvality ¢i efektivity.
Coz muze vést i ke snizeni rizika investovani Casu a zdroji (jak lidskych, tak
penéznich nebo materidlnich) do vytvareni programu, ktery nemusi mit u navstévnika
uspéch. Dalsi vyhodou je mezioborova spoluprace a komunikace napti¢ cilovymi
skupinami navstévnikl, coZz miize pomoci zajistit, Ze vSechny zucastnéné strany jsou
v souladu s cili a zaméry programu galerie. V neposledni fad¢ je dalSim dilezitym
principem designového mysleni (nebo designu zaméefeného na Elovéka) empatie a
vciténi se do potieb navstévnika. Ztidkakdy jsou problémy, které se snazime vyftesit
naSe vlastni — jsou to spiSe problémy konkrétni skupiny lidi. Je potieba porozumét
zpusobu, jakym dé€laji véci a proc, jejich fyzickym a emociondlnim potiebam, jak

piemysleji o svété a co je pro né smysluplné.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 28

4 METODIKA

4.1 Cil prace

Cilem predkladané diplomové prace je zjistit vyuzitelnost vybranych metod a principt
Design Thinkingu k vytvafeni doprovodného programu galerie G18 a zapojeni
specifické cilové skupiny do procesu navrhovani. Toho bude dosazeno pomoci
workshopu designového mysleni, ktery bude slouzit zaroven jako prostfedek pro
vyzkum pomoci metody pozorovani ale také jako samostatny edukacni program pro
danou cilovou skupinu. Sekundarnim cilem této prace je seznamit studenty stfedni
Skoly s principy a metodami Design Thinkingu formou edukativniho workshopu.
Ptidanou hodnotou bude také zkouméni diivoda a faktort, které ovlivituji rozhodovaci
proces této konkrétni cilové skupiny a vhled do problematiky nizké miry navstévnosti

galerii G18.

4.2 Vyzkumné otazky

VOL1: Jaké metody Design Thinkingu jsou vhodné pouzit pfi tvorbé doprovodného
programu v galerii G18?
VO2: Jaké faktory mohou ovliviiovat danou cilovou skupinu pifi zvazovani navstévy

galerie G18 a jaké jsou mozné bariéry k navstéve galerie?

4.3 Participanti

Pti vybéru Gcastnikli do vyzkumu bylo zohlednéno nékolik dulezitych faktord. Pro
potfeby této prace byl zvolen pfistup uUCelového vybéru vzorku participantt,
vybérovym souborem pro obé ¢asti vyzkumu budou studenti konkrétni sttedni Skoly
ve Zling, vék 15-19 let. Ti budou piedem osloveni k Gcasti na pozorovani a poté
k vyplnéni dotazniku. Pfedpoklddand dostacujici velikost vzorku je 10-15 osob.
Skupina osob bude spise homogenniho razu, jelikoz u této vékové skupiny je dilezité,

aby se citili co nejkomfortnéji a pfirozené.

4.4 Metody

Vzhledem kpovaze vyzkumu byla zvolena metoda kvalitativni vyzkum

prostfednictvim pozorovani vybraného vzorku participantd. Nésledné ovéfeni
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probéhne formou dopliujictho dotaznikového Setfeni, které vyplni ucastnici

workshopu po jeho skonceni.

4.4.1 Kbvalitativni vyzkum prostiednictvim pozorovani

Pozorovéni je nedilnou soucésti naSich Zzivotli, obvykle to znamena sledovani a
zaznamenavani naseho okoli za pouziti vSech naSich smyslli — ohledem, sluchem,
hmatem, citénim a ochutnavanim. Vyzkumné pozorovani je nezbytné pfi ziskavani
informaci o tom, co se skutecné odehrava, protoze na rozdil od rozhovoru ¢asto lidé
vynechavaji informace o svém chovani nebo myslenkéch. ,,Casto nedélaji to, co
rikaji, a delaji to, co nerikaji,” (Hendl a Remr, 2017, s. 83). Tato metoda se tedy
pouziva pii snaze o porozuméni chovani lidi a urcitych spolecenskych souvislosti.
Podle Reichela 1ze pozorovani definovat jako ,.technika sberu informaci zaloZend na
zaméreném, systematickém a organizovaném sledovani smyslove vnimatelnych
projevit aktualniho stavu prvkii, aspektii, fenoménii atd., které jsou objektem
zkoumant,* (Reichel, 2009, str. 94).

Pro ucely této prace bylo zvoleno nestandardizované pozorovani, které se vyznacuje
nizkym stupném formalizace. Coz znamen4, Ze je pfedem urcen cil pozorovani a o
dalsich aspektech, jako jsou naptiklad podoba pozorovani, ¢as a misto, pozorovaci
kategorie a soubor pozorovanych subjektl, rozhoduje vyzkumnik samostatné a
v prubé¢hu vyzkumu. (Reichel, 2009, str. 95) Kvalitativni nestandardizované
pozorovani se vyznacuje tim, ze si vyzkumnik déld rozsidhlé¢ poznamky o vSech
relevantnich jevech, které se déji. Vyzkumnik si musi v§imat ptfedevsim véci, které se
tykaji vyzkumnych otdzek, ty si uchovdva pomoci terénnich poznamek. Tyto
poznamky je nejvyhodnéj$i kompletovat hned po skonceni pozorovani, jelikoz
pozd¢ji 1ze lehce zapomenout na nékteré podrobnosti. Obvykle se doporucuje také
pozorovani zaznamenavat pomoci videonahravky a fotografiemi.

Pti pouzivani metody pozorovani je vSak dilezité zohlednit i nékteré vyzvy. Naptiklad
vyzkumnik by mél byt obezietny vii¢i vlastnim predsudkim a byt schopen zachovat
objektivitu pii sbéru a interpretaci dat. Déle je tfeba brat v tivahu etické aspekty, jako
je ochrana soukromi a informovany souhlas pozorovanych jedinct. Spravné vyuziti
metody pozorovani vyzaduje také peclivou volbu a definici sledovanych kritérii a
chovani, aby bylo dosazeno konzistentnich a relevantnich vysledka. Je také dtlezité

brat v ivahu moznost vlivu pozorovatele na pozorované subjekty, coz miize ovlivnit
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jejich ptirozené chovani a vést ke zkresleni vysledki. Pro potieby této prace byla
zvolena také varianta participativniho (za¢astnéného) pozorovani, kdy je vyzkumnik
viditelné pfitomen a pozorované subjekty jsou informovany o tom, Ze vyzkum probiha
(Hendl a Remr, 2017, s. 83). V prabéhu pozorovani budou sledovani participanti,
jejich Cinnosti, verbalni i neverbalni chovani, socialni vztahy mezi G¢astniky, tymové

role, fyzikalni prostiedi atd. (Merriam a Tisdell, 2016, str. 141)

4.4.2 Vyzkum prostirednictvim dotaznikového Setieni

Dal$i metodou bylo vzhledem k povaze vyzkumu zvoleno dotaznikové Setieni.
Metodou sbéru dat bude strukturovany retrospektivni dotaznik, ktery bude obsahovat
struéné otazky a Skaly. Cilem tohoto vyzkumu bude ovéieni, zdali jsou data ziskana
z ptedeslého kvalitativniho Setfeni aplikovatelnd v praxi a u¢innd (Hendl a Remr,
2017, s. 85). Dotaznik bude zkoumat, jak cilovd skupina vnimala workshop
designového mysleni, kterého se zucastnili. Reprezentativni vzorek participantt

v dotaznikovém Setfeni bude tedy omezen na pocet Ctrnact.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 GI18

Galerie G18 je kulturni platforma Fakulty multimedidlnich komunikaci Univerzity
Tomése Bati ve Zlin¢, jak jiz bylo Castecné¢ popsano v kapitole 1.3.1, Historie
univerzitnich muzei a galerii v CR. Jejim cilem je poskytovat prostor pro prezentaci
studentim uméleckych ateliért FMK UTB ve Zliné, ale 1 sou¢asného uméni a designu
jak tuzemskym, tak zahrani¢nim autorim. Jednim z hlavnich strategickych cilii galerie
navstévnikli. Do budoucna nadale planuje reflektovat a prezentovat aktudlni formy a
témata hybajici soucasnym designem, a to jak samotnym studenttim, tak i zajemctim
z fad Siroké vefejnosti. Dlouhodobou ambici je navazovani $ir§$i mezinarodni
spoluprace a rozvijeni ¢innosti v duchu hodnot udrzitelnosti, budovani komunit a
inkluze. Galerie G18 mé& ambice stat se dileZitym kulturnim, kreativnim a
komunitnim centrem, pro vSechny bez rozdilu. Mistem bezpecného setkavani,
pfedavani novych informaci, vzdé€lavani vefejnosti prostfednictvim svych
doprovodnych programii. Pravé prostfednictvim doprovodnych programii galerie
zastava a prezentuje diilezita spoleCenska stanoviska a pomoci konkrétnich programu

déava prostor pro navozeni diskuse nad soucasnymi tématy a problémy.

5.1 Analyza soucasné situace

Kromé vystav a prezentace uméleckych dél se galerie zamétuje 1 na spolecensky a
socialni dopad kultury a vyuziva sviij prostor pro komunitni aktivity, jako jsou
setkavani rtznych spolkli a komunit, nebo vzdélavaci programy pro studenty
zakladnich a stiednich skol ve Zlin¢ a okoli. V roce 2022 galerie navazala spolupraci
napfiklad se zlinskym spolkem Q prostor Zlin, ktery se snazi o budovani tzv. safe
space pro ¢leny LGBTQ+ komunity ze Zlina a okoli.

Dalsim dtlezitym prvkem strategie galerie je spoluprace s dal§imi kulturnimi
institucemi a organizacemi, jak v Ceské republice, tak i v zahrani¢i, napf.
Uméleckoprimyslové muzeum v Praze nebo Ustredi 'udovej umeleckej vyroby. Tato
spoluprace umoziluje piindset do galerie zajimavé vystavy a umélecké projekty a
rozsifuje tak spektrum kulturnich aktivit v regionu.

Zaroven galerie G18 klade diraz na inkluzivitu a otevienost, snazi byt pfistupna pro
vSechny z4jemce o kulturu, bez ohledu na jejich vzdélani, vek ¢i spoleCensky status.

Cilem je vytvofit prostor, kde se budou lidé setkavat, diskutovat a inspirovat, a to
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nejen prostfednictvim uméni, ale i dalSich kulturnich aktivit, jako jsou pfednasky,
diskuse, workshopy a koncerty.

Role galerie G18 tedy uz neni pouze o vystavni Cinnosti, nybrZ o reagovani na
soucasna témata, ktera rezonuji spolecnosti, a zptistupniovani kultury a uméni co
(viz 1.2, Muzea a galerie), snazi se nejen na programu galerie participovat s riznymi
komunitami a vytvaii kreativn¢ vzdélavaci programy.

Galerie jiz druhym rokem spolupracuje i se stiednimi $kolami rtizného zaméteni
(gymnazia, pramyslové Skoly, ucilisté) ze Zlinského kraje a pfipravuje pro né
specialni doprovodny program souvisejici bud'to s vystavnim planem, nebo
aktualnimi spolecenskymi tématy. Jednim z ptikladu je naptiklad program piipraveny
ve spolupraci s aktivistickym hnutim Fashion Revolution, které se zasahuje o férovéjsi
a udrziteln€jsi modni primysl. Kromé vetejné piistupného programu (showroom
studentskych praci, workshopy, filmova promitani, odborné prednasky), byl slozen
edukativni program prave pro sttedoSkolaky. Hodinu dlouha navstéva galerie studenty
sttednich Skol byla sloZena z prohlidky showroomu, pfedstaveni aktivit organizace
Fashion Revolution s pfedstavenim moZznosti zapojeni, hry edukativnich her Game of

Clothes a tvoteni transparentii formou kolazi.
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6 WORKSHOP DESIGNOVEHO MYSLENI

Cilem workshopu je vyuziti metod Design Thinkingu k navrzeni efektivniho
programu pro navstévniky galerie G18 s dirazem na dobry navstévnicky zazitek.
Idedlnim stavem do budoucna je pravidelnd navstévnost galerie G18 mladymi
studenty, Ucast na doprovodnych programech, vystavach a zajem o neformalni
potkavani a aktivity. Klicovym aspektem je aktivni zapojeni, budovani komunity,
pozitivni zpétné vazba a pfichazeni s vlastnimi napady na akce v galerii. Sekundarnim
cilem bylo také sezndmit studenty stfedni Skoly s principy a metodami Design

Thinkingu.

6.1.1 Facilitator

Facilitator je osoba, kterd se specializuje na usnadiiovani a vedeni skupinovych
procest a interakci. Jeho*jeji role je podporovat komunikaci, spolupraci a dosaZeni
cili skupiny. Facilitdtor pomaha zajistit efektivni prabéh setkani, workshopti, skoleni
nebo jinych skupinovych aktivit tim, ze vytvaii prostfedi, ve kterém se ucastnici
mohou oteviené¢ diskutovat, spolupracovat a sdilet myslenky. Facilitaitor netesi
obsahovou stranku, ale zamétuje se na proces a dynamiku skupiny tak, aby umoznila
efektivni a participativni rozhodovani, kterd povedou ke kreativnim feSenim problémut
(Design kit, [b. 1.]).

Ackoliv si autorka prace osvojila védomosti a potfebné dovednosti metod Design
Thinkingu, k samotnému vedeni workshopu pro potieby této diplomové bylo
nezbytné oslovit externiho facilitatora, ktery workshop vedl. Jelikoz workshop byl
soucasti kvalitativniho vyzkumu metodou pozorovani a autorka se musela plné
soustiedit na priabéh workshopu, nemohla workshop facilitovat.

Z tohoto divodu byl osloven externi facilitdtor Josef Remes, ktery je nadSenym
konzultantem v oblasti technologii a designu, CAD a BIM, a zaroven civilnim
inZenyrem se specializaci na ndvrh a inZenyrstvi v architektufe a stavebnictvi. Je
odbornym asistentem na Ustavu automatizace inzenyrskych uloh a informatiky VUT
v Brné€. Studoval stavebni inzenyrstvi na VUT a také Design informacnich sluzeb na

Masarykové€ univerzité v Brné.
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6.1.2 Brief pro facilitatora

Brief je obecné dulezitou soucasti kazdého projektu, na kterém spolupracuje vice lidi.
Je to dokument, ktery obsahuje stru¢ny piehled nebo instrukce tykajici se konkrétniho
projektu, ukolu ¢i udélosti. Jeho cilem je poskytnout relevantni informace a mantinely
potiebné pro zainteresované strany, aby méli jasno ohledné oc¢ekéavanti, cilii a postupt.
Brief by mél zahrnovat popis projektu, cile, cilovou skupinu, cCasovy rdmec,
o¢ekavané vysledky, a dalsi relevantni informace, které jsou nezbytné pro spravné
provedeni n¢jakého tkolu. Je to dilezity nastroj, ktery pomaha zajistit jednotnost a
porozumeéni mezi v§emi zacastnénymi stranami. Pro potieby této prace bylo potieba
vytvofit brief pro facilitatora workshopu, aby mél vhled do problematiky a co nejvice
relevantnich informaci k chystanému workshopu. Dany brief obsahoval nasledujici

shrnuti:

1. Strucny popis a cil projektu: Galerie G18 je kulturni platforma FMK UTB
ve Zling, kterd se zaméfuje na soucasny design a umeni, jejiz hlavnim cilem
navstévnikl. 19. kvétna 2023 se ve Zlin€ kond akce Galerijni a muzejni noc
ve Zliné, kdy jsou otevieny kulturni instituce mimo jejich obvyklou oteviraci
dobu a zdarma pro vSechny. Univerzitni galerie G18 se letos opét akce ucastni.
Chceme vytvofit doprovodny program, ktery je zaméfeny na potiebu
navstévnika (cilovou skupinu). Program by mél predstavit galerii jako

bezpecné komunitni misto, kam mohou zajit na zajimavé akce a vracet se tam.

2. Cilova skupina: Pro tento workshop byli zvoleni studenti Gymnazia a
Jazykové Skoly s pravem statni jazykové zkousky ve Zlin€, konkrétné tfida
druhého ro¢niku vysSiho gymnézia. Studenti byli osloveni skrze jejich
pedagozku vytvarné vychovy, ktera ¢asto spolupracuje s galerii G18. V ramci
svych hodin vodi studenty do galerie na komentované prohlidky vystav ¢i jiné
doprovodné programy. Nicméné¢ workshopu se neucastnila cela tfida, ale
pouze vybrany vzorek, protoze limit moznych participanti byl stanoven (v
konzultaci s facilititorem) na 15 lidi. Kvtli rozmanitosti byl vSak vzorek
participantl sloZen ze studenttl, ktefi jiz galerii n¢kdy pfedtim navstivili a z

téch, kteti v galerii G18 jesté nikdy nebyli.
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3. Rozsah projektu: Workshop by mél definovat divody, pro¢ cilova skupina
nenavstévuje galerii G18, jak by se dal doprovodny program zlepsit tak, aby
se zvysila navstévnost cilové skupiny a v neposledni fadé¢ by mél samotny

workshop studenty néco naucit.

4. Omezeni projektu: Mala ¢asova dotace na workshop, mezigeneracni propast

mezi facilititorem a cilovou skupinou

5. Predpokladany vystup: Z workshopu by mél vyplynout vhled do pfemysleni
cilové skupiny, poznani jejich potieb, zdrovenn také navrh doprovodného

programu piimo od cilové skupiny.

6. Metriky, které budou pouzity k monitorovani uspéchu: Cilova skupina po
absolvovani workshopu zhodnoti pouzité metody, efektivitu a celkovy dojem

z workshopu pomoci dotazniku.

Na z4kladé briefu a nékolika online (pies platformu Miro?) i offline konzultaci autorka
spole¢n¢ s facilititorem nachystali scénaf, harmonogram a metody workshopu
designového mysleni. Facilitator na zaklad¢ konzultaci doporucil n€kolik metod, se
kterymi ma zkuSenosti, a které by byly vhodné pro dany workshop a cilovou skupinu.

Tyto metody jsou popsany v nasledujici kapitole.

6.2 Designovy proces workshopu

Pro ilustraci designového procesu byl vyuzit koncept dvojitého diamantu. Vzhledem
k omezenému casu bylo mozné projit vSechny faze designového procesu spiSe jen
povrchové. V idedlnim pfipad¢ maji designové workshopy (nebo ptimo sprinty) trvani
1 nékolik dnti. Workshop byl z tohoto diivodu peclivé naplanovany tak, aby studentim
vzdy pfiblizil teorii pouzivanych metod na konkrétnim ptikladu, aby ho poté sndze
aplikovali na feSeni daného problému. Idealnim vysledkem workshopu je predstaveni
ur¢itych metod Design Thinkingu zGcastnénym studentim a pfedani potiebnych
dovednosti o empatickém a uzivatelsky piivétivém vytvareni ¢i navrhovani sluzeb ¢i

produktt pro lidi.

Jak jiz bylo zminéno v kapitole 3.1.2 Dvojity diamant, metodika dvojitého diamantu

ma Ctyfi faze (pozndvani, definovani, navrhovani a ovétfovani), podle toho byl 1

3 www.miro.com


http://www.miro.com/
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workshop rozdélen do ¢tyt hlavnich etap, mimo Uvod a zavér. V nasledujicich
podkapitolach jsou popsany mechanismy vSech vybranych metod, které budou na

workshopu vyuZity.

6.2.1 Faze poznavani — Metoda Pét proc?

Metoda Pét proc¢? (The Five Whys) je vhodnd ke zjisténi emocidlnich procest,
motivaci a pifesvédCeni Cloveéka. Prozkoumava opravdovou hloubku néjakého
problému, jelikoz se pétkrat (klidné vicekrat) opakuje otazka proc?, aby se ziskalo
hlubsi porozuméni situace a zabrédnilo uviznuti na povrchu vétSiho problému (100
metod, ©2023). Facilitditor nebo vyzkumnik ur¢i problém, ktery se bude fesit.
Participant nebo respondent, ktery mé vhled do dané problematiky a rozumi kontextu
odpovi na prvni otdzku pro¢ (tento dany problém nastal; se déje). Odpoved’ se zaznaci
na viditelné misto a facilitator dale pokracuje dalsi otazkou proc?. Tento postup se
opakuje v dalSich iteracich, doporuceno je projit celkem pét a vice iteraci, nicméné
muze nastat i situace, kdy se k samému jadru problému da dostat i diive. Zaroven je
také mozné, Ze se zacne objevovat vice zdrojii problému, v tom ptipadé je vhodné

zvazit jinou metodu (The Five Whys, [b. r.]).

6.2.2 Faze definovani — Designova vyzva neboli Metoda How Might We?

Na zékladé napadi, které vzniknou metodou brainstormingu (nebo jinou vybranou
metodou), se identifikuji poznatky, které predstavuji vyzvy pro lidi, pro které se
navrhuje feSeni. Pomoci metody designova vyzva se tyto poznatky pietransformuji do
otazek ,,jak bychom mohli?*, aby se tyto vyzvy pietvofili v ptilezitosti pro nova
mozné feSeni. Radné formulovana otazka neznaéi konkrétni feseni, aviak poskytuje
ramec pro dalsi inovativni feSeni (IDEO.org, 2015, str. 85).

Otazky by mély byt zamétené na konec¢ny dopad, ktery ovlivituje vybranou cilovou
skupinu, mély by umoziiovat vice riznych feSeni a zohlediiovat kontext a s tim

spojena rizika ¢i prekazky (100 metod, ©2023).

6.2.3 Faze navrhovani — Metoda Brainstormingu

Brainstorming je proces individualniho nebo vétSinou spise skupinového generovani
co nejvétsiho mnozstvi napadii v omezeném casovém useku. Pouziva se k feseni
problému, hledani novych pfistupl, inovativnich feSeni a kreativnimu rozhodovani.

Cilem Brainstormingu neni idealni a dokonaly napad, ale spiSe spoluprace, otevienost
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a nekonvencni feSeni. Ackoliv je tento kreativni proces vétSinou spontanni a
odleh¢eny, je doporuceno dodrzovani né€kolika pravidel tak, aby byla metoda co
nejvice efektivni. Nejprve je potfeba urcit moderatora/facilitatora procesu, stanovit
cile a urcit pocet tcastniki. Obecné se doporucuje pocet 2-6 ucastnikli, kteti jsou
rozmaniti. Ideo ve své piirucce doporucuje povzbuzovat neobvyklé napady,
nezamétovat se prili§ na kritiku a spiSe rozvijet nadpady druhych a vzijemné se
inspirovat (IDEO.org, 2015, str. 95). Diulezité jsou také respekt a rovnost vSech
ucastnikli Brainstormingu, mluvit by m¢l vzdy jen jeden Ucastnik a zapisovat by se
mély veskeré napady. Idedlni je pouzit i vizudlni pomiicky napft. flip chart nebo
nalepovaci papirky apod. Hodnoceni vysledkii by mélo prob&hnout az poté, co uplyne

stanovena doba celého procesu (100 metod, ©2023).

6.2.3.1 Clustering

Shlukovani se pouziva pro tfidéni velkého mnozstvi napadt a hledani spole¢nych
znak, které je spojuji. Prvnim krokem je seskupovani podobnych népadt, vzorci a
vztahii do skupin, ze kterych se vyberou nejlepsi napady, které se pak dale tfidi a
kombinuji s dal$imi skupinami. Cilem této metody je identifikovat klicové napady a

témata, a tim definovat vyzvu a ptilezitosti pro feSeni (IDEO.org, 2015, str. 97).

6.2.3.2 Dot Voting

Pro hodnoceni vystupt je vhodné vyuzit metodu tzv. Dot Voting, kdy se umist'uji
barevné nalepky k nejlepSim napadiim, nebo jejich ¢asti. Timto zplisobem mohou
ucastnici individualné hlasovat o dileZitosti téchto prvkll a pomahaji tak skupiné

prioritizovat a zaméfit se na nejdilezitéjsi oblasti (100 metod, ©2023).

6.2.4 Faze ovérovani — Metoda Pitch

Pro ovéfeni navrhu je vhodné zvolit metodu Pitch (tzv. elevator pitch), coz je kratka
vystizna prezentace nebo vystoupeni, kterd ma za cil presveédcit ostatni ucastniky o
spravnosti feSeni nebo ndpadu. Prvni véci, kterou je tfeba vyjadfit, je jasna podstata
mySlenky, méla by byt srozumitelna a zapamatovatelna. Vystup by mél trvat ptiblizné

30 vtefin az 2 minuty (IDEO.org, 2015, str. 149).
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6.3 Pripravy a planovani workshopu

6.3.1 Materialy a technika

K realizaci uspéSného workshopu bylo potieba zajistit také material a techniku,
jelikoz u vybranych metod se vyuzivaji odlisné néstroje a kreativni potfeby, coz je
prvni krok k docileni efektivniho a poZadovaného vysledku. Po konzultacich
s facilitatorem workshopu byl vytvoren seznam pomiicek, které bylo potieba zajistit.
Jelikoz se workshop konal piimo v galerii G18, bylo mozné vyuzit techniku, kterou
galerie disponuje. Napftiklad projektor, pfipojeni k internetu, fotoaparat, tablety pro
zaznamenavani, stoly, zidle apod. Mezi dalsi pomucky, které pomohly workshop
zabezpecit pattily naptiklad flip charty, psaci potfeby (zejména fixy, pastelky a tuzky),
sady lepicich listeckti, samolepici barevné tecky, papiry atd.

V neposledni fad€ nesmélo chybét ani drobné obcerstveni ve formé ovoce ¢i susenek
a vody pro lepsi koncentraci ucastniki, jelikoz workshop byl naplanovan na nékolik

hodin.

6.3.2 Fyzické prostiedi workshopu

Aby tucastnici workshopu mohli poznat prostor, kterému se cely workshop vénuje,
konal se pfimo v galerii G18. Galerie je cca 215 m? prostor ve tvaru pismena Y.
Prostor je vzduSny a prosvétleny, jelikoZ na obou stranach jsou fady oken. JelikoZ se
workshop konal od osmi hodin rdno a bylo destivé a pochmurné pocasi, bylo potieba
prostor i nasvitit svétly. Fyzické prostiedi, denni doba i pocasi maji vliv na chovani a
zazitky navstévnikd, tudiz bylo potfeba vytvofit idedlni prostfedi pro workshop, aby

participanti nebyli unaveni apod.

6.4 Harmonogram workshopu

Rozsah workshopu musel byt primarné navazan na vyuku cilové skupiny, proto byl

workshop koncipovéan na 3 hodiny.
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Nazev Délka min
Ice breaker (Dixit karticky) 15
Uvod a prezentace o DT 15
pauza 5
Tvorba tymu 5
Prezentace nazvu tymu 5
pauza 5
Poznavani (5 pro¢) 20
Prezentace vystupu a diskuse 10
pauza 5
Definovani (Jak bychom mohli) 20
Prezentace vyzvy 5
pauza 5
Navrhovani (Brainstorming) 30
Vybér napadu (Dot voting) 5
pauza 5
Prezentace feSeni 15
Zaver 15

Celkem 185 minut

Obrazek 5 — Harmonogram workshopu ve spolupraci s facilitatorem

6.5 Realizace a priibéh workshopu

Workshop probéhl 15. 5. 2023 od 8:00 do 11:30. Studenti v doprovodu vyucujici

dorazili téméf na Cas. Par minut bylo vé€novano odloZeni odévl a nésledné zacal

samotny workshop.

Cas: 8:10 — 8:22

Na zacatku workshopu designového mysleni méli ucastnici za ukol vybrat si karticku

ze spolecenské hry Dixit, kterd vyjadiuje jejich aktualni pocity, naladu a co od

workshopu oc¢ekavaji. Participanti poté predstavili svou kartu, a co v nich vyvolava za

pocity, nebo co pro n¢ znamena a nasledn¢ se kazdy predstavil. Zarove si vSichni pro

lep$i orientaci vytvorili jmenovku. Kazdy ze ¢trnacti participantd se velice rychle

pustil do vybirani karet, nikdo neotalel, vSichni se se zaujetim pustili do zkoumani a

vybéru karty, ktera je identifikuje. Dixit kartiCky funguji jako osvéd¢ena metoda tzv.
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icebreakingu®. Napfiklad participant Martin uvedl: ,,Ja jsem Martin, student 2.
rocniku gymnazia. Vybral jsem si tuhle karticku cestovatele, protoze se vyddavam do
tohohle dne, mam pred sebou néjaké prekazky a dobré vyhlidky.  Studenti pak byli
nahodnym vybérem rozdéleni do tii tymi. Kazdy tym dostal pfiblizn¢ dvé minuty na
to, aby si vymyslel dvouslovny ndzev svého tymu, a to napiiklad z véci, které

jednotlivé ¢leny spojuji. Vznikly nésledujici tymy:
1. tym — Svobodni studenti

2. tym — Spanek (ku) Stésti

3. tym — Kyselé Zizalky

Obrazek 6 — Aktivita icebreakingu — vybirani karticky Dixit

4 Ice breakery jsou aktivity nebo hry, které se pouZivaji k prolomeni leddl a vytvofeni piijemné a
angazujici atmosféry v socialnim nebo profesionalnim prostiedi. Tyto aktivity pomahaji lidem se
navzajem poznat, podporuji interakci a stimuluji konverzaci. Ice breakery jsou bézn€ pouzivany pii
teambuildingovych cvicenich, workshopech, Skolenich a spolecenskych setkanich.
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Obrazek 8 — Aktivita icebreakingu — prezentace karticky Dixit
Cas: 8:28 - 8:50

Po Gvodnim sezndmeni nésledovala kratkd cca dvacetiminutovd prezentace
o samotném workshopu designového mysleni. Participantim bylo piedstavena galerie
G18 a jeji rliznorody program a nasledné pak bylo vysvétleno to, co je na workshopu
cekd, zéklady a principy Design Thinkingu a zdkladni problém, ktery se bude fesit.
Definice problému zné€la nasledovné: Mald navstévnost galerie GI18 studenty

strednich skol.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci 43

Participanti byli seznameni se zdkladnimi pravidly workshopu, po celou dobu trvani
bylo kolektivné odsouhlaseno, Ze si participanti a facilitdtor mezi sebou mohou tykat
na dobu urcitou, pro navozeni ptatelské atmosféry. Zarovein byla uvedena nasledujici
pravidla pro oteviené, ale zaroven respektujici prostiedi:
— neskakani si navzdjem do feci
— po zvednuti facilitatorovy ruky kazdy participant musi zvednout svou ruku
a utisit se

— prili§ nekritizovat ostatni napady, ale spiSe se snazit je rozvijet

(Ano, a... metoda pro rozvijeni konverzace)

Obrdzek 9 — Uvodni prezentace

V ramci Uvodni prezentace byli participanti vyzvani k definovani slova kreativita
pomoci online nastroje MentimeterS. Udastnici byli pozadani, aby si vytahli své
mobilni telefony s pfipojenim na internet. VSichni se hned zapojili a zacali anketu
vyplnovat. Nikomu z G¢astnikli nedélalo problém se zapojit, pfestoze se jim piesné
nevysvétlovalo krok po kroku, co maji udé¢lat. Vysledky této malé ankety mohli

nasledn¢ pak vidét na projektoru pied sebou.

> https://www.menti.com
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Jdéte na www.menti.com a pouzijte kod 6472 0006

Co si predstavite pod pojmem kreativita? “*
rozvoj svého nitra
e uhel ;‘)oh\edu inovativnost
8 volnost svoboda mysleni
§ mysleni 5
5 £ predstavivost
myslenka _E)
odpocinek éw
©)
@

Obrazek 10 — Definice slova kreativita dle participantit workshopu

V neposledni fadé byl Gc€astnikiim ptedstaven princip dvojit¢ho diamantu, ktery je
popisovan v teoretické ¢asti této prace. Po tvodni prezentaci a vysvétleni vSech pojmi

nasledovala kratka pauza na obCerstveni.
Cas: 9:00 — 9:43

Dalsi fazi workshopu bylo Pozndvani za pomoci metody Pét proc?. Participanti méli
za ukol odhalit pomoci této metody pravou pficinu problému opakovanim otazky
proc. Zakladni problém, ktery byl definovan znél nasledovné: Mald navstévnost

galerie G18 studenty stiednich skol.

Utastnici se rozprostieli do rozdélenych tymil, kazdy na své vlastni stanovists, kde
méli k dispozici veskeré potieby (flipchart, papiry, tuzky, fixy atd.). V kazdém tymu
si Gcastnici méli zvolit jednoho mluvciho, ktery bude zpovidat ostatni a pokladat
otazky proc a zapisovat vysledky zjisténi. Jakmile byli vSichni participanti srozuméni
spravidly a casovou dotaci, zacali prozkoumdvat dany problém
a zaznamenavat své poznatky na papiry, ¢i flipcharty. Participanti postupné zacali
odhalovat hned nékolik zdroji dané¢ho problému. Jakmile vyprsel dany casovy limit,
kazdy tym své poznatky prezentoval pred ostatnimi a poté ndsledovala spole¢na

diskuse.
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Diky metod¢ Pét proc¢ participanti z tymu Svobodni studenti dosli ke dvéma hlavnim
zavéram — studenti o galerii nevédi, protoze je smérem k nim Spatné nastavena
propagace a komunikace, zaroven ma galerie G18 problémovy vstup. Nékteré viibec
nenapadne pfijit do vysokoSkolské budovy ve svém volném case. Zaroven takeé
zminili, Ze vstup do galerie je hiife pfistupny — ve smyslu oznaceni (naviga¢niho
systému) a celkového dojmu pfiistupnosti, jelikoz se jednd o budovu univerzity. Po
projiti n€kolika iteraci metody, studenti zacali sami od sebe diskutovat nad jejich
zjiSténim.

Vybér z otazek a odpovédi metody 5 Pro€ pro ilustraci:

Otazka, kterou si polozili: Proc je galerie G18 malo navstévovana studenty stfednich

skol?
gpatné propagace:

1. Pro¢? — Odpovéd: ,, Protoze nevim o galerii G18, protoze jsem o galerii G18

nikdy neslysel.
2. Proc? — Odpovéd’: ,, Protoze to malo propaguji.

3. Pro¢? — Odpovéd’: ,, Protoze se to ke mné tieba nedostalo? “

3

4. Proc¢? — Odpoveéd: ,, Protoze asi nepouZivaji stejné site jako ja.

‘

5. Proc¢? — Odpovéd’: ,, Protoze asi nevedi, co pouzivame za sité.

6. Proc? — Odpoveéd’: ,, Protoze nevedi, jak premyslime, protoZe nemaji zpétnou

‘

vazbu.*
Vstup do budovy:
1. Pro¢? — Odpovéd: ,, Protoze by mé ani nenapadlo sem jit. (I kdybych o tom
vedel).

‘

2. Pro¢? — Odpovéd’: ,, Protoze je to vysoka skola.

3. Proc? — Odpovéd’: ,, Protoze by mé nenapadlo jit na vystavu nebo néjakou akci

do budovy univerzity.

I3

4. Proc¢? — Odpoveéd: ,, Protoze bych se bala sem jit sama. *
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Tym Svobodni studenti galerii G18 neznali, G€ast na workshopu byla jejich prvni
zkuSenost s galerii. Podle jejich zjisténi, do galerie studenti nechodi protoze
o ni nevédi vliibec nebo nedostatecné, a to je zplisobeno Spatnou propagaci smérem
k jejich cilové skupin€. Zaroven si vSak na konci, kdy byla vedena spole¢na debata
uvédomili, Ze je tento workshop prvnim krokem k ziskani zpétné vazby, o které sami
mluvili v priibéhu zjistovani pfi¢in problému, coz pak ndsledné hodnotili kladné.
Druhou zjisténou pfic¢inou bylo samotné umisténi galerie G18 v budové Univerzity
Tomase Bati ve Zliné. Z jejich pohledu budova plsobi nepfistupné, az dokonce
nehostinné, samotné by je nenapadlo vstoupit za i¢elem navstévy n€jakého programu.
Celkové  participanti  Spatné¢  pochopili  zadéni, radSi  spolupracovali
a debatovali navzajem, nezZ aby se drzeli danych a vysvétlenych pravidel. Jakmile na
konci doslo ke kratké prezentaci zjisténych poznatkii, studenti byli vyzvani, aby
metodu zkusili jesté jednou, tentokrat ale tak, jak jim bylo vysvétleno. Nicméné
vSichni dosli ke stejnym zavérim jako v prvnim kole, nékteré to uz odradilo

a zapojovat se nechtéli. V tymu nikdo moc nevynikal, bohuzel na tomto tymu bylo

poznat, ze jim poklesla motivace a soustiedénost po tvodnim bloku workshopu.

Obrazek 11 — Prvni faze workshopu — Poznavani

Tym ¢islo 2, Spanek (ku) Stésti byl o né€co aktivnéjsi neZ tym cislo 1. V tomto tymu

bylo mozno hned od =zacitku pozorovat nckteré tymové role — leader
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a komunikator (osoba, ktera ma silné komunikacni dovednosti a schopnost sdélovat
informace a mySlenky ostatnim ¢leniim tymu, zaroven piebird zodpovédnost za
sméfovani tymu a rozhodovani), analytik a organizator (zapisovatel, ktery se zaméfil
na sbér informaci a fakti a zdroven planoval a strukturoval tkoly tak, aby udrzoval
véci pod kontrolou a v souladu s casovymi plany), ale objevil se i rusic celé skupiny.

Samozvany leader skupiny hned vyslovil pfani byt mluvéim a také tim, kdo bude

vyzpovidavat ostatni ¢leny tymu.

Tym ¢islo dva doSel k nasledujicim zadvérim — nemaji zdjem o aktivity spojené
s galerii nebo o nich nevédi. V tymu se nalezlo nékolik participanti, ktefi jiz galerii

v minulosti navstivili, ale pouze v rdmci jejich vyuky vytvarné vychovy.
Vybér z otazek a odpovédi metody 5 Pro€ pro ilustraci:

Otazka, kterou si polozili: Proc je galerie G18 malo navstévovana studenty stfednich

Skol?
Nezajem a Spatna reklama:
1. Proc? — Odpovéd’: ,, Protoze mam jiné zajmy. *

2. Pro¢? — Odpovéd’: ,, Protoze jsem zavisly na hyper stimulaci, protoze je vseho
vSude moc a nestiham to zpracovavat. “

3. Pro¢? — Odpovéd: ,, Protoze jsme zavisli na Tik Toku a nic jiného nesleduju. *

4. Proc¢? — Odpoveéd: ,, Protoze o tom nevim. “

5. Proc¢? — Odpovéd’: ,, Protoze nam o tom nikdo nerekl. *

6. Proc? — Odpovéd: ,, Protoze asi maji Spatnou reklamu a je to Spatné

‘

marketingované. ‘
Dalsi participant odpovidal:

¢

1. Pro¢? — Odpovéd’: ,, Nemdm zdjem pozndvat nove veci. ¢
2. Pro¢? — Odpovéd’: ,, Nemam zdajem o umeéni, vitbec mé to nezajima. “
3. Pro¢? — Odpovéd: ,, Protoze mi to nic nerikd. “

4. Proc¢? — Odpoveéd: ,, Protoze jsem k tomu nikdy nemél zadny vztah.

5. Proc¢? — Odpovéd’: ,, Protoze jsem nikdy s rodici nikam nechodil.
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Dalsi participant odpovédél:
1. Proc? — Odpovéd’: ,, Protoze mé nenapadlo sem jit jen tak.
2. Pro¢? — Odpovéd’: ,, Protoze by mé nikdy nenapadlo, Ze to je tady.

3. Proc?—Odpovéd’: ,, Protoze to nebylo nikde videt, ve skole o tom nevime, nikde

3

jsem to nevidel, na Tik Toku nebo na Instagramu. *

Cast participantd galerii G18 viibec neznala, zatimco druha ¢ast ano. Ti, ktefi galerii
znali, se shodli na tom, Ze jim uméni nic netikd, ze to neni néco, co by je zajimalo a
chtéli se vtom néjak angazovat. Nasledna debata studentli pak poodkryla divody
pro¢. Néktefi maji jiné zajmy, jini zas nemaji zadny vztah k navStévam galerii. Ale
opét se vSichni Gcastnici shodli na tom, Ze galerie neni v jejich o¢ich nikde vidét, jak

na socidlnich sitich, které pouzivaji, tak ve Skole. Jedna z participantek také uvedla,

ze by do galerie nechtéla chodit, ,, protoze nemam rada preplnena mista, kde je moc

lidi. Radsi jdu domui. *

Obrazek 12 — Prvni faze workshopu — Poznavani

V tymu ¢islo 3 s ndzvem Kyselé Zizalky byly také identifikovany nékteré tymové role.
Vybrali si jednoho zastupce (mluvciho), ktery pak vysledky prezentoval (znaky
leadera), zaroven v tomto tymu nebyl tak vyrazny, jako u ptfedchoziho tymu. Dalsi
participant se ujal zapisovani na flipchart a celkové organizace tymu (znaky

koordinatora), ostatni tiCastnici jevili znaky spise kreativnich myslitelti (osoby, které
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tak jednoduché rozpoznat tak jako u piedchoziho tymu, kde byly osobnosti o néco
vyrazné€jsi. Tak jako u prvniho tymu metodu 5 Pro¢ Brali spiSe jako tymovou préci,
spolupracovali a debatovali. Tento tym pfisel se zjiSténim, Ze je opct galerie G18 malo
propagovand, a Ze od univerzitni galerie neocekavaji program pro stfedni Skoly.
Ackoliv ne€ktefi z tymu jiz galerii navstivili v rdmci hodiny vytvarné vychovy. Druha
cast studenti ma nejspiSe jiného ucitele na tento predmét, jelikoz debatovali
o tom, Ze néktefi z jejich tfidy chodi do riznych zlinskych galerii pravidelné a jini

zlstavaji ve skole a divaji se na filmy.
Vybér z otazek a odpovédi metody 5 Pro¢ pro ilustraci:

Otazka, kterou si polozili: Pro¢ je galerie G18 malo nav§tévovana studenty stfednich

skol?

Spatna propagace:

«

1. Pro¢? — Odpovéd’: ,, Protoze o tom nevime.

2. Proc? — Odpovéd’: ,, Protoze se to k nam nedostalo. “

3

3. Pro¢? — Odpovéd: ,, Protoze jsme nevideli zadnou reklamu.

4. Proc? — Odpoveéd: ,, Algoritmus na sitich asi funguje v jejich neprospéch. “

«

5. Proc¢? — Odpoved: ,, Maji Spatné nastavené site.
6. Proc? — Odpovéd’: ,, Asi to nedelaji dobre. “

Zaroven bylo zminéno, Ze od univerzitni galerie nec¢ekaji program pro stfedni skoly,
a proto je nenapadne tam zajit. Mimo kritiky socidlnich siti a reklamy, které¢ oni
sleduji, také debatovali o tom, Ze galerie ma Spatné oznaceni. Jak ilustruje vyrok
jednoho z ucastnikt: ,,Ja tady chodim do budovy na anglictinu, ale nikdy jsem si toho
tady nevsiml. “ Déle pak probirali to, Ze nedostavaji informace od vlastni $koly nebo
maji rizné ucitele na vytvarnou vychovu: ,, nikdo nam o tom nerekne, vy sice do galerii
chodite ale my s panem ucitelem koukame jen na filmy.” V neposledni fad¢ byl
1 zajimavy pohled na to, pro¢ se galerie G18 jmenuje galerie, kdyz nabizi nejen

vystavy ale 1 riznorody program (ktery jim byl pfedstaven v tivodni prezentaci).
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Obrazek 13 — Prvni faze workshopu — Poznavani

Shrnuti cviceni metody 5 Pro¢

V ramci prvniho tymu byly identifikovany hlavni problémy, které brani studentim v
navstéve galerie G18. Prvnim zjiSténim bylo nedostate¢né povédomi studentti o galerii
zpusobené Spatnou propagaci a komunikaci. Druhym problémem byla vnimana
nepiistupnost  galerie, zejména kvili umisténi v  budové univerzity
a nedostatenému oznaceni. Navzdory témto problémim byli studenti pozitivné
naladéni vici ziskani zpétné vazby a hodnotili workshop jako prvni krok ke zlepSeni

situace.

V tymu ¢islo dva byly identifikovany nékteré tymové role, vcetné wvidce,
komunikatora, analytika a organizatora. Zavéry tymu naznaCovaly, Ze studenti bud’
nemaji zajem o aktivity spojené s galerii nebo o nich nemaji dostate¢né informace.
Nékteti studenti méli negativni postoj k uméni a nevidéli v ném svilj zajem. Také se
ukézalo, ze galerie neni dostatecné viditelna na socialnich sitich, které studenti

pouzivaji, a ve Skole se o ni nedozvidaji.

V tymu cislo tii byly také rozpoznany nékteré tymové role, vcetné mluvciho,
zapisovatele a kreativnich mysliteld. Tento tym dospél k zavéru, Ze galerie G18 je
nedostate¢né propagovana a také ze studenti maji nedostatek informaci od Skoly. Byl

také zpochybnén nazev "galerie" pro G18, kterd nabizi i1 jiné formy programu.
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Celkové bylo danou cilovou skupinou zjiSténo, Ze nedostatecna propagace, nedostatek
informaci, vnimana nepfiistupnost a nedostatek z4jmu studentdi jsou hlavni faktory,

které ptispivaji k malé navstévnosti galerie G18 studenty stfednich $kol.

Po této narocné Casti workshopu nasledovala kratka pauza na obcerstveni a osvézeni.

Cas: 9:00 — 10:15

Dalsi casti workshopu bylo prozkouméni faze Definovani za pomoci metody
Designova vyzva neboli How might we? (Jak bychom mohli?). Designovou vyzvou
byli studenti vyzvéani, aby zpoznatkid, které zjistili v prvni fazi (Pozmnavani),
pojmenovali problém a zformulovali vyzvu, diky které 1ze vymyslet feSeni na dany
problém. Participanti dostali za kol definovat jaky problém tesi, pro koho a v jakém
kontextu. Pomoci designové vyzvy se ziska jasna predstava o hranicich a trovni
problému, ktery se snazi fesSit. Designovou vyzvou bylo zformulovani ziskanych
poznatkt a problému do jednoduché otazky, ktera zacina slovy: Jak bychom mohli...
(udélat)... (co?) pro... (koho?), aby... (jaka zmeéna?)?. Jelikoz mél workshop
zpozdéni oproti planovanému harmonogramu, dostali Gi€astnici na tento ukol méné

casu.

Tym cislo 1 definoval vyzvu: Jak bychom mohli zvysit navstevnost galerie G18 u
studentii SS aby méli chut’ sem jit? Na této definici se shodli v§ichni z tymu, ackoliv

diskusi inicioval pouze jeden z nich.

Tym cislo 2 velice rychle formuloval vyzvu: Jak bychom mohli vylepsit galerii pro
studenty, aby se zvysila navstévnost? Leader tymu hned inicioval debatu o
definici. Jakmile tym vyzvu formuloval, zacali ihned vymyslet ndpady feSeni, které
méli ovétit fungovani této formulace. Facilitator je poté upozornil, Ze maji blize
definovat cilovou skupinu — slovo studenti je Siroky termin. Tym proto definici upravil
na: Jak bychom mohli vylepsit galerii pro studenty strednich Skol, aby se zvysila

navstévnost?
V tymu ¢islo tfi hned pievzali iniciativu participantky a zacaly na flipchart psat navrhy
formulaci. Ostatni participanti sedéli kolem a ptemysleli. Prvni navrhy definice byly

prili§ Siroké, proto jim facilititor workshopu ujasnil rozdil mezi divergentnim a
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konvergentnim mySlenim, konkrétng€, ze se nachdzeji ve fazi definovani, kde je
potieba napady usmérnit a co nejvice uptesnit. Proto vznikla nasledujici definice: Jak
bychom mohli vylepsit program pro studenty strednich Skol, abychom je prilakali do
galerie G18? Na participantech tohoto tymu zacala byt také lehce pozorovatelna ztrata
motivace a pozornosti, protoze ¢ast tymu uz se dale nezapojovala do diskuze. Jakmile
vsak doslo na prezentaci formulace ostatnim, hlavni mluv¢i (leader tymu) opét prevzal
iniciativu.

Po praci v tymech nésledovala prezentace pro ostatni, vzdy jeden z tymu piedstavil
svou definici vyzvy a kratce uvedl jak k tomu tym doSel. Spole¢né s facilitditorem
a autorkou prace bylo rozhodnuto o jedné definici ze tii, kterd se bude dale rozvijet.
Byla vybrana formulace vyzvy posledniho tymu, ktera se jest¢ trochu upravila podle
facilitatorovych poznamek, jelikoz je vhodné, aby byl cil vyzvy métitelny. Proto byla
formulace vyzvy upravena na: Jak bychom mohli vylepsit program pro studenty
stiednich Skol, abychom zvysili jejich navstévnost v galerii G18?. V této fazi byla
participantim pfedstavena akce Galerijni a muzejni noc ve Zling, na které se budou
jejich finalni napady testovat. Timto skoncila faze Definovani a participantim bylo
vysvétleno, jaky bude dalsi postup. Poté nasledovala dalsi kratka pauza, aby ucastnici

mohli nabrat sily na posledni etapu workshopu.

q’} STAVLAB

Designova vyzva | Formulace

Jakbychom mohli | (udélat)

I pro

Obrazek 14 — Druha faze workshopu — Definovani
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Cas: 10:30 — 10:48

Workshop dale pokracoval fazi Navrhovdni podle metodiky dvojitého diamantu.
Zvolenou metodou byl Brainstorming, ktery je popsan v kapitole 6.2.3 — Metoda
Brainstormingu. VSem participantim byla predstavena pravidla uspésného
Brainstormingu — psat klicova slova, ne celé véty, zapisovat vSechny népady,
vymyslet jich co nejvic, klidn¢ se inspirovat u ostatnich, ale v prvni fazi psat napady
sami za sebe, zlstat u tématu, psat 1 ty nejSilenéjsi napady. Participanti dostali cca 10
minut na vymysleni co nejvétsi kvantity napada. Poté vSechny své napady na lepicich
papircich vylepili na dand mista na sténach. Nasledovala dalsi ¢ast brainstormingu,
kdy participanti prozkoumali ndpady svych kolegii z tymu a nasledné byli vyzvani,
aby se $li podivat i na napady ostatnich tymu. Kazdy z ucastnikt vymyslel v priméru
3-5 napadi, nasledné je mezi sebou konzultovali a vymysleli spolecné dalsi. V této
fazi bylo mozné pozorovat opétovné zvednuti pozornosti a motivace u participantd,

bylo viditelné, ze je metoda brainstormingu zaujala vice, nez nékteré ptredchozi

aktivity.

Obrazek 15 — Treti faze workshopu — Navrhovani
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Obrazek 16 — Faze Navrhovani — Metoda Brainstormingu

Obrazek 17 — Faze Navrhovani — Metoda Brainstormingu

Po prozkoumani vSech napadi byli participanti vyzvani, aby se pokusili sdruZit
tematicky podobné napady do tzv. clusteri® (shlukil). Ve svych tymech tedy ucastnici

rozttidili své napady podle toho, co maji spole¢ného.

¢ Termin "cluster" se pouziva k oznadeni seskupeni podobnych objekti do spole¢ného celku na
zéklad¢ uréitych kritérii. Jedna se o techniku, ktera pomaha identifikovat vzorce, struktury nebo
skupiny v datech.
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Obrazek 18 — Faze Navrhovani — Metoda Clustering
Poté nasledovala hodnotici faze vSech napadii. Tymy dostaly za ukol vybrat nejlepsi
napad, ktery bude realizovatelny v souvislosti s formulaci vyzvy, kterd byla
definovana v pfedchozi etapé. Participanti dostali barevné samolepici tecky a pomoci
metody Dot Voting, méli za tkol vybrat nejlepsi napad, ktery by byl realizovatelny.
Hlasovat mohli celkem tfemi teCkami, které mohli umistit na jeden nebo vice napada
(nebo jen c¢asti napadu). Poté, co participanti vybrali napady s nejvét§im poctem
hlasovacich tecek, ptenesl se workshop do posledni faze metody dvojitého diamantu

— Ovérovani.

Obrazek 19 — Faze Navrhovani — Metoda Dot Voting
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Cas: 10:50 — 11:00

Ve fazi ovérovani dostali ucastnici posledni tkol, ktery spocival v tom, ze vybrany
napad méli v tymu rozpracovat a ptipravit tzv. Elevator Pitch. Pomoci kratké (dvou
minutové) prezentace bylo cilem presvédcit ostatni participanty o vybraném napadu.
Ucastnici naposledy usedli v tymech a béhem 10 minut rozvijeli své napady tak, aby
tim zaujali ostatni. V moment¢, kdy bylo tymiim ozndmeno, Ze se bude tato finalni
prezentace hodnotit a vybirat ten nejlepSi ndpad, bylo mozno pozorovat, jak se v
tymech Cislo dva a tfi probudil sportovni duch a motivace dokoncit dany kol co
nejlépe. Svou prezentaci a napady si pilné pfipravovali, tym ¢islo 2 si vSechno
dikladn¢ a strukturované sepisoval na flip chart. U tymu ¢islo 1 naopak nebyla vidét
ptiliSnéd motivace, zatimco ostatni dva tymy stale jesté vymysleli do poslednich vtefin,
ucastnici z tymu ¢islo jedna uz par minut jen necinné sedeli a cekali, az ostatni
dopracuji své prezentace. Tento fakt jen potvrdily nasledné findlni prezentace

vystupt, kdy se leader tymu cislo 2 aktivné vrhl do prezentovani svého napadu.
Finalni navrh tymu ¢islo 2 s nazvem Spanek (ku) Stésti:

CO: Workshop malovani za pomoci Al (umélé inteligence). V galerii by byla rtizna
stanoviste s technikou (pocitace, tablety apod.), na ktery by si navstévnici galerie
mohli vyzkouset riizné Al programy, za pomoci kterych by si na urcité téma mohli
vygenerovat obrazek. Ten by se pak dal mohl dokreslit ru¢né, dat do kolazi nebo s nim

riznymi technikami dale pracovat.

PROC: Umél4 inteligence se v této dobé& ¢im dal vice rozviji a predikce jsou takové,
ze v budoucnu miize zasdhnout do spousty riznych povolani. Proto je dulezité, aby si
lidé vyzkouseli rizné programy a ziskali tak alespon néjakou zakladni pfedstavu o

tom, jak Al funguje.
JAK: Galerie uz je vybavena technikou, staci pouze nachystat stanoviste.

ROZPOCET: Zdarma (jelikoz galerie uz disponuje potfebnym vybavenim), rtizné

verze Al programi jsou zdarma.
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Obrazek 20 — Faze Oveérovani — Predstavovani findlnich vystupu

Finalni navrh tymu ¢islo 1 — Svobodni studenti:

CO: Pozvat na galerijni a muzejni noc zndmou osobnost, kterd bude souviset
s tématem, m¢l by to byt clovek, ktery to nedé€la jen pro penize, ale aby to mélo néjaky
vyznam. Pomoci anket bychom zjistili, co lidi nejvice zajima. Napiiklad Jan Cerny
(modni navrhar), nebo néjaky Cesky youtuber, Petr Mara.

Na otazku, zdali by do toho §li studenti sami, odpovidali tak, Ze by to pro né€ byla velka

zodpovédnost. Celkove jejich prezentace nebyla tak propracovana jako u ostatnich

tym, participanti vypadali nepfipravené a snazili se spiSe improvizovat.

Na otazku z publika, co spojuje navrhované osobnosti pfimo s galerii G18, odpovidaji,

ze Jan Cerny studoval na UTB, tim padem ma ke $kole vztah.
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iKderé fegeni se vam nejjvic \

L

Obrazek 21 — Faze Oveérovani — Predstavovani findlnich vystupu

7 wrw

Finalni navrh tymu ¢islo 3 — Kyselé Zizalky:

CO: Pozvat konkrétniho hosta, Kamila Bartoska neboli Kazmu, ktery je ze Zlina, na
prednasku s obcCerstvenim, party a soutézi o néjakou cenu. Forma zapojeni
navstévnikl galerie by mohla byt takova, Ze se na misté¢ s Kazmou vymysli n&jaky

jeho dalsi kreativni vtipek, ktery by pak mohl mit i néjaky spolecensky ptesah.

PROC: Jelikoz ma kreativni napady, tak by to byla skvéla ukazka toho, kam se az

¢loveék muze dostat.

i{deré feSenise

Svob
studk

3. | Spdi

Obrazek 22 — Faze Overovani — Predstavovani findlnich vystupii
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Po kratsi debaté o vSech prezentovanych napadech doslo na samotné hlasovéani o tom
nejlepSim. Hlasovani probéhlo online pies uz vyzkouSenou platformu Mentimeter.
Opét bylo zajimavé pozorovat, ze pro vSechny bylo hlasovéni atraktivni, jelikoz kazdy
z nich zahlasoval béhem nékolika sekund od spusténi. Zaroven také vsSichni bedlivé
sledovali ménici se vysledky na projektoru, jelikoZ bylo hlasovéni takika v pfimém

prenosu online zobrazovano na zdi a fandili svym tymtm. Jejich mira pozornosti se

naposledy zvedla timto napétim.

Obrazek 23 — Faze Overovani — Hlasovani o nejlepsi finalni napad

Konec¢né vysledky lze pozorovat na obrdzku ¢islo 21, na prvnim misté se umistil tym
¢islo 2 s nazvem Spanek (ku) $tésti, na druhém misté se umistil tym ¢islo 3 s nazvem
Kyselé zizalky a na poslednim miste se umistil ndpad tymu Cislo 1 s ndzvem Svobodni
studenti. Tyto vysledky nakonec potvrdili tendence, které byly pozorovany béhem
celého workshopu — tym, ktery se nejméné zapojoval, byl spiSe neaktivni, pozornost
¢lenti celého tymu méla spise klesajici trend, vypracované tkoly a cviceni nebyly tolik

propracované jako u ostatnich tym, skon¢il na poslednim misté.
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Které feSeni se vam nejvice libilo? Bsiedtobe
1 _ Spanek Stésti
> Stucont
2

Obrazek 24 — Faze Oveérovani — Vysledky hlasovani o nejlepsi napad
6.6 Zhodnoceni pozorovani workshopu s ohledem na dotaznikové

Setreni

Dotaznik s ndzvem Hodnoceni workshopu designového mysleni v galerii G18
vyplnilo 12 ze 14 ucastnikli workshopu designového mysleni. Dalsi dva tcastnici
workshopu se doplitkového Setfeni nezcastnili.

Pti observaci je dulezité pozorovat a popsat fyzické prostiedi, ve kterém se udalosti
odehravaji. To miize zahrnovat dispozice, zafizeni, atmosféru, osvétleni nebo jiné
faktory, které mohou ovlivnit chovani a zazitek navstévnika. Fyzické prostiedi galerie
bylo dle dodate¢ného dotaznikového Setieni hodnoceno pozitivné viz Graf 1 —
Hodnoceni fyzického prostredi galerie G18. Pfedem nachystany pracovni prostor pro
workshop by uspokojivy, mista pro tymovou praci byla v dostatecné vzdalenosti od
sebe tak, aby se tymy vzajemn¢ nerusily. Jediné negativni poznatky, které vyplynuly
z pozorovani fyzického prostfedi bylo zvoleni dlouhych obdélnikovych stolti pro ¢ast
workshopu, kde mimo jiné mél stanovisté 1 tym cCislo 1, u kterého byla po vétSinu
trvani workshopu pozorovana ztrata motivace a pozornosti. Jednim z faktort mohla
byt pravé 1 volba stoll, které tym spiSe rozdélovaly neZ aby podporovaly plynulou
spolupraci (na rozdil od stolii kulatych, které jsou doporucovany pro tymové tkoly).
Dalsim poznatkem byl také nedostatek svétla, ktery se v mistnosti vyskytoval na
zacatku workshopu (coz bylo zplisobeno podminkami konkrétni vystavy, ktera se

v galerii zrovna nachdzela). Tento problém byl identifikovan hned na zacatku
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pozorovani a byl vyfeSen na misté tim, Ze byly odtazeny zaluzie a zapnuta dalsi svétla.

Na vétsiné ucastniki §lo vypozorovat, Ze to byl krok spravnym smérem.
Jak hodnotite vasi zkusenost s galerii G18?

8
Il Pozitivni [l SpiSe pozitivni Nevim M SpiSe negativni [l Negativni

MR

Budova galerie Vnitfni zazemi galerie Celkova atmosféra galerie Lidé v galerii

IS

N

Graf 1 — Hodnoceni fyzického prostredi galerie G18

Jelikoz workshop zacinal po osmé hodin€ rano, bylo na za¢atku mozno sledovat, ze
n¢ktefi ucastnici byly jesté rozespali a unaveni. Nicméné jakmile byla predstavena
prvni aktivita ice breakingu formou Dixit karticek, byla zaznamenana zména
v aktivité vétSiny tcastnikil, participanti zacali vykazovat zndmky zvidavosti a zajmu.

Vsech 14 ucastnik se s chuti pustilo do vybirani a nasledného predstaveni své karty.

Béhem tivodni prezentace byla sledovana mira zajmu o dané téma. Participanti davali
pozor, odpovidali na polozené otazky a zapojovali se do diskuse. V ramci prezentace
byla ptfedstavena vyzva v podobé online hlasovani o tom, co pro né znamena slovo
kreativita. Studenti byli vyzvani, aby pomoci svého mobilniho telefonu vyplnili online
anketu. Zde bylo moZné pozorovat vysokou miru zapojeni vSech participantd, jelikoZ
se citili komfortné pfi zapojeni dané technologie a zpestteni dosavadniho pribéhu
prezentace. Z toho lze usoudit, Ze je pro generaci Z dilezit¢é vyuziti modernich

technologii pfi préci s nimi.

Ackoliv byla metoda P&t pro¢ v dotaznikovém Setfeni hodnocena kladn€, na
participantech byly pozorovany znaky nepochopeni zadani. Tymy mezi sebou
diskutovaly a vymyslely odpovédi na otazky spole¢né, misto toho, aby se vyptavaly
postupné kazdého Clena tymu zvlast’ tak, jak jim bylo vysvétleno. Z toho diivodu se
¢ast této metody musela opakovat. V rdmci opakovani uz tymy nevykazovaly takovou

miru zapojeni, jako v kole prvnim. Nicmén¢ i ptes tuto skutecnost vzeslo diky metod¢
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Pé&t pro¢, n€kolik zajimavych vhledi do premysleni této cilové skupiny. Témi jsou
napiiklad nezdjem o uméni/galerie obecné, galerie necili efektivné na danou cilovou
skupinu, nevlidné umisténi ¢i oznaCeni galerie (v budové univerzity). Tento fakt
z ¢asti mize byt vidén v dotazniku, kdy 25 % participanti vnimalo budovu, ve které
je galerie umisténa, spiSe negativné. V otdzce ,.Jak hodnotite vasi zkuSenost s galerii
G187, kde participanti pomoci Likertovy S$kaly posuzovali nékolik atributi
spojenych s prostfedim galerie, byla pravé budova hodnocena jako jediny z atributi,
negativng (viz Graf 1 — Hodnoceni fyzického prostredi galerie G18).

Dalsi fazi workshopu byla Designova vyzva neboli metoda Jak bychom mohli?. Tato
metoda byla vétSinou participanti ohodnocena pozitivné, tfi participanti metodu
ohodnotili jako vhodnou a sedm z dvanicti jako spiSe vhodnou. Tento fakt byl
zaznamenan i v ramci pozorovani subjekti, kdy vSechny tymy aktivné spolupracovaly

a vzajemn¢ se motivovaly k dosazeni cile této metody.

Hodnotite pouzité metody b&éhem design workshopu pro dany problém vhodné?

10,0

I Vhodnéd M SpiSe vhodna Nevim [ Spide nevhodna [l Nevhodna
75
5,0
2,5
0,0 P - ; - . " ; =
5 pro¢? (opakovani otazky Jak bychom mohli? ( Brainstorming (vymysleni Elevator pitch (finalni
proc?) formulovani problému do napadu, psani na lepici prezentace)
otazky) papirky)

Graf 2 — Hodnoceni vybranych metod designového mysleni

Brainstorming byl dal$i hodnocenou metodou Design Thinkingu, jak pomoci
pozorovani, tak dotaznikovym Setfenim. U této metody bylo mozné sledovat opetovné
zvyseni pozornosti a aktivniho zapojeni vétSiny participanti. V tymech s nadSenim
probihaly vasnivé diskuse o néapadech, které diky této metod¢ vznikaly.

vvvvvv

participantt ji oznacilo jako vhodnou.
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Posledni hodnocenou metodou byl tzv. Elevator pitch, prostfednictvim které¢ho
ucastnici predstavovali finalni napady ostatnim. Jelikoz tymim byla ozndmena
skutecnost, Ze na zéklad¢ findlnich prezentaci bude probihat hlasovani o jeden nejlepsi
finalni napad, na dvou tymech ze tii bylo mozné pozorovat silnou motivaci tuto mensi
soutéz vyhrat. V nasledném dotaznikovém Setfeni byla tato metoda ohodnocena z 80

% kladné.

Dulezitym zjisténim také bylo, Ze se v dotaznikovém Setfeni potvrdilo, Ze vétSiné
zucastnénych participantti daval workshop designového mysleni a jejich zapojeni do
navrhovani doprovodného programu smysl a Ze bylo hodnoceno kladné (viz Graf 3 —
Hodnoceni ucasti na tvorbé doprovodného programu galerie a Graf 4 — Schéma

odpovedi na otazku participace cilové skupiny pri tvorbé programu v galerii).

Jak vnimate vasi ucast na tvorbé programu galerie, ktery by mél byt uréen pravé vam?
12 odpovédi

8

7 (58,3 %)

PIRCEAD) 2 (16,7 %)

1(8.3 %) 0(0 %)

1 2 3 4 5

Graf 3 — Hodnoceni ucasti na tvorbé doprovodného programu galerie

Myslite si, Ze by se méla cilova skupina podilet na tvorbé programu galerie?
12 odpovédi

@ Rozhodné ano
@ Spise ano

@ Nevim

@ Spise Ne

@ Rozhodné ne

Graf 4 — Schéma odpoveédi na otazku participace cilové skupiny pri tvorbé programu
v galerii
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7 ODPOVEDI NA VYZKUMNE OTAZKY A Z NICH
PLYNOUCI DOPORUCENI

7.1 Odpovéd’ na vyzkumnou otazku VO1

VO1: Jaké metody Design Thinkingu jsou vhodné pouzit pfi tvorbé doprovodného

programu v galerii G18?

Na zaklad¢ ziskanych poznatki z vyzkumu metodou pozorovani a naslednym
dotaznikovym Setfenim bylo zjisténo, Zze vybrané metody designového mysleni jsou
vhodné k tvorbé doprovodného programu v galerii G18 pti zapojeni specificke cilove
skupiny do procesu navrhovéani. Vyzkum zahrnoval pouziti metod P&t proc¢, Jak
bychom mohli?, Brainstorming a Elevator pitch. Zjisténi ukazala, Ze metoda P&t proc¢
byla pozitivné hodnocena, avSak byly zaznamendny znaky nepochopeni zadani u
participantd, coz vedlo k opakovani této metody. Doporucenim plynoucim z tohoto
zjiSténi je zapojeni mensi skupiny participantll pro snazsi facilitaci workshopu nebo

zvyseni poctu facilitatorti podle poc¢tu tymovych skupin.

Designova vyzva byla vétSinou participanti hodnocena pozitivné, pfiCemz vSechny
tymy se aktivné zapojily a spolupracovaly na dosazeni cile této metody. Metoda
brainstormingu ziskala nejvys$s$i hodnoceni a byla povaZovana za vhodnou 75 %
participantd. Metoda Elevator pitch byla také hodnocena kladné¢ a vyvolala silnou

angazovanost u vétSiny participantd.

7.2 Odpovéd’ na vyzkumnou otiazku VO2

V02: Jaké faktory mohou ovlivitovat danou cilovou skupinu pti zvazovani navstévy

galerie G18 a jaké jsou mozné bariéry k navstéve galerie?

Faktori ovliviiyjicich cilovou skupinu pii zvazovani navstévy galerie G18 a
vytvarejicich mozné bariéry k navstéveé je podle vyzkumu hned nékolik. Jednim z
vyznamnych faktori je nedostatecné povédomi studentli o existenci galerie G18 a
jejiho doprovodného programu. Studenti nemusi mit pfistup k informacim o galerii,
nebo jim nebyly dostatecné sd€leny ze strany jejich Skoly. S tim souvisi 1 nedostate¢na
propagace a komunikace galerie G18 smérem k této konkrétni cilové skupiné. Pokud

galerie nepouziva kanaly komunikace, které cilova skupina aktivné sleduje a
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preferuje, ztraci moznost efektivné oslovit a informovat studenty o svych aktivitach.
Komunikacni strategie by méla byt zaméfena na kanaly, které jsou pro studenty
pfirozené a bézné vyuzivané. Coz miize byt v nékterych ohledech problém, jelikoz
z vyzkumu mimo jin€ vyplynulo, Ze cilova skupina nejvice sleduje socidlni sit zvanou
TikTok. To mize byt vzhledem ke zvySujicimu se trendu zakazovani této sité
problém. Jinak tomu neni ani na Univerzit¢ TomaSe Bati ve Zliné, kde je pouzivani

této sité zakazano skrze smeérnici rektora.

Dalsi vyraznou a neustale se opakujici piekdzkou pro navstévu galerie G18 muize byt
jeji umisténi v budové Fakulty humanitnich studii UTB ve Zling. Tato skute¢nost byla
nékterymi participanty vnimana jako negativni a snizovala jejich potencialni motivaci

galerii navstivit. Jednalo se pfedevSim o oznaceni galerie, navigacni systém apod.

Nezajem o uméni a navstévy galerie je dalSim faktorem ovlivitujicim danou cilovou
skupinu. Studenti mohou mit nedostatecny vztah k uméni, preferovat jiné zajmy nebo
projevovat nezajem o poznavani novych véci. To je mozné zmeénit tim, Ze cilova
skupina bude v budoucnu pfizvéana k dalsi participaci na vyvoji novych programi a

akcl.

Tyto faktory a bariéry, které mohou ovliviiovat cilovou skupinu pfi zvazovani
navstévy galerie G18, je tfeba brat v iivahu pfi planovani a navrhovani aktivit, které
by mohly prtilakat studenty a piekonat jejich pfipadny nezijem ¢i nedostatek
povédomi o galerii. Je nutné implementovat strategie, které zvysi povédomi o
existenci galerie, vylepSi komunikaci smérem k cilové skupiné€ a vytvoii prostiedi,

které bude studenty motivovat k nav§téve a aktivnimu zapojeni v galerii G18.
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ZAVER

Tato diplomova prace se zamé&fuje na vyuziti vybranych metod a principt Design
Thinkingu k vytvafeni doprovodného programu galerie G18 a zapojeni specifické
cilové skupiny do procesu navrhovéani. Vyzkum metodou pozorovani a dotaznikovym
Setfenim prokazal, Ze vybrané metody designového mysleni jsou efektivni pro tvorbu
doprovodného programu galerie G18 a zapojeni specifické cilové skupiny je vice nez
zaddané. Metody Pét proc, Jak bychom mohli?, Brainstorming a Elevator pitch se
ukazaly jako ucinné a vyznamné nastroje. Doporucujeme vSak zohlednit specifiké
potieby dané cilové skupiny a poskytnout jim jasnéjsi instrukce k uloham. Je také
vhodné zvazit zapojeni menSich skupin participantli a pfidéleni dostatecného poctu
facilitatorti. Vyzkum rovnéZz odhalil faktory, které ovliviiuji cilovou skupinu pfii
zvazovani navstévy galerie G18 a tvoii bariéry k navstéve. Jednim z klicovych faktort
je nedostateéné povédomi studentll o existenci galerie a nedostatecna propagace a
komunikace galerie smérem k této cilové skupiné. Dilezité¢ je oslovit studenty
prostiednictvim kanald, které aktivné sleduji, jako je naptiklad socidlni sit” TikTok.
Pti planovani aktivit je také dulezité zohlednit umisténi galerie v univerzitni budoveé
a zvysit povédomi o jejim oznaCeni a navigaénim systému. Nezdjem o uméni a
navstévy galerie mize byt prekondn zapojenim cilové skupiny do procesu tvorby
novych programii a akci. Na zdkladé téchto zjisténi je dulezité implementovat
strategie, které zvysi povédomi o existenci galerie G18, zlepsi komunikaci smérem k
cilové skupin€ a vytvoii motivujici prostiedi pro studenty. Pracovnici muzei by méli
vyuzivat designového mysleni a vhodné ptizplisobit programy a aktivity potiebam a
zajmim cilové skupiny. Pouze tak mizeme piekonat piekazky a dosdhnout zvySené

navstévnosti galerie G18 mezi studenty.

Tato diplomové prace pfinasi nové poznatky v oblasti vyuziti Design Thinkingu v
muzealni praxi a ptispiva k rozvoji a inovaci v oblasti tvorby doprovodnych programt
galerii. Véfime, Ze navrzend doporuceni budou uZzitecnd pro pracovniky muzei a

pomohou zvysit atraktivitu a navstévnost galerie G18 mezi studenty.
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cca  piiblizné
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SEZNAM PRILOH
Ptiloha P I: Scénat k workshopu designového mysleni

Pfiloha P II: Scénaf k dotazniku



PRILOHA P I: SCENAR K WORKSHOPU DESIGNOVEHO
MYSLENI

Uvod

e Pouzit karticky Dixit pro naladéni.
o Vyberte si karticku dle toho, jak se dnes citite.
o Ptedstavte ji ostatnim a zmite prosim své jméno a co od dneska ocekavate.
Rekneme si pro¢ tu dnes jsme.
Uzijte si to, bud’te zvidavi, aktivni, experimentujte, spolupracujte, bud’te vnimavi k
sob¢ i ostatnim
e Pravidla
o Tykani na dobu urcitou
o Zvednuta ruka ... kdyz zvedne lektor/facilitator ruku, tak téz zvednu ruku a
ztiSim se.
Odhad ¢asu: 30 minut

Skupinky a tymy

e Rozdéleni do dvou skupin rozpocitadvanim.
o Rozpocitat 1,2, 3,4nebo A/ B
o Vy¢lenit tymam prostor kam se pifesunou
e Pojmenovani tymu
o Pojmenujte svilj tym dvéma slovy podle toho, co mate ve skupiné
spolecného
Dame si 5 minut na vytvoteni tymu
Predstavte nazev tymu a kratce feknéte, jak jste k nazvu dospéli

Poznavani (5 proc)
Ptiklad prvni otazky: Proc¢ studenti stfednich Skol chodi do galerie G18 tak malo?

Potfebujeme poznat problém.

Nemame aktualné zadny vyzkum, ale soucasti kazdého z tymu je n¢kdo z cilové
skupiny a lidé, kteti se v oblasti galerie pohybuji.

Zkusime tedy odhalit pfi¢inu problému metou 5 pro¢

Tymy zasednou ke stolu a budou spolu debatovat a ptat se v tymu na otazku Proc

Ur¢it jednoho facilitatora.
Je potieba aby se odpovédi zaznacili na flichart.
Na zavér bude sdilena diskuse a shrnuti kliCovych poznatkii nebo otazek, které
vyvstaly.
e Potieby: stoly, flipcharty s fixami, lepiky, psaci potieby


https://kisk.phil.muni.cz/100metod/5-proc
https://kisk.phil.muni.cz/100metod/5-proc

o (dhad ¢asu: 30 minut

Definovani (Jak bychom mohli)

e Na zaklad€ poznani problému se vydefinuje vyzva, kterd ndm d4 mantinely a
kontext feSené¢ho problému.
Pojmenujte si problém, ktery feSite.
Cilem je zformulovat otdzku Jak bychom mohli (udélat)
(co?) pro (koho?), aby (jaka zména?)?
Otazku napsat na flipchart.

Dobr¢ je, aby si ujasnili dopad na cilovou skupinu i zapfemyslet nad tim, zdali jsou
v ramci skupiny vymyslet alesponl 2 feSeni, protoZe pak je to dobtfe formulovana
vyzva.

Potieby: flipchart s fixami, lepiky, psaci potieby

Odhad ¢asu: 25 minut

Navrhovani (Brainstroming)

Cilem je vygenerovat v kratkém case, co nejvice napadl na feseni.
Na zacatku fekneme pravidla brainstormingu.
Mg¢li by v prvnim kole tvofit kazdy za sebe, na diskusi, kritiku bude ¢as az v
nasledné.
Upozornit na to, Ze zadny napad neni hloupy a Silené napady se pocitaji.
Udélat alespont dv¢ kola brainstormingu.
Bude potieba aby kazdy z nas byl u jedné ze skupin a navadél je a hlidali jsme
zapojeni participantd, doptavali, zapojovali méné prabojné.

e Po skonceni brainstormingu si nadapdy utfid’te do clustert dle podobnosti a zkuste
nasledné zahlasovat pomoci tecek.
Potieby: flipcharty s fixami, lepiky, papiry, psaci potieby
Odhad ¢asu: 10 + 5 + 10 + 5 minut

Piedstaveni navrhovaného reSeni (Elevator pitch)

e Piedstaveni navrhu feSeni formou kratké 3 minutové prezentace za jednotlivé tymy.
e (Odhad ¢asu: 5 + 5 minut

Zavér

e Podékovani
e 7pétna vazba



PRILOHA P II: SCENAR K DOTAZNIKU

Hodnoceni design workshopu v galerii G18

Dobry den,

rada bych vas poprosila o vypInéni kratkého dotazniku zpétné vazby k designovému workshopu v
galerii G18, ktery jste absolvoval*a v pondéli 15. kvétna 2023.

Odpovédi jsou anonymni a slouzi pouze k vypracovani mé diplomové prace.
Predem dékuji za vas cas.

Eliska Janakova, produkéni galerie

* Qznaduie novinnou otazku

..........................

1.  Hodnotite pouzité metody béhem design workshopu pro dany problém vhodné? *

Oznacte jen jednu elipsu na kazdém radku.

Spise p— Spise

vhodna nevhodna Nevhodss

Vhodna

5 proc¢? (opakovani otazky proc?)

Jak bychom mohli? (formulovani
problému do otazky)

Brainstorming (vymysleni napadd,
psani na lepici papirky)

Elevator pitch (finalni prezentace)

2. Jak hodnotite vznikla feSeni, ktera vyplynula z design workshopu, z pohledu kreativity? *

Oznacte jen jednu elipsu.

Kree Nekreativni



3. Jak hodnotite vznikla feSeni, ktera vyplynula z design workshopu, z pohledu efektivnosti? *

Oznacte jen jednu elipsu.

Efek Neefektivni

4. Jak hodnotite vznikla feSeni, ktera vyplynula z design workshopu, z pohledu pouZzitelnosti v
praxi?

Oznacte jen jednu elipsu.

Pou Neproveditelna

5. Jak vnimate vasi u¢ast na tvorbé programu galerie, ktery by mél byt uréen pravé vam? *

Oznacte jen jednu elipsu.

Poz Negativné

6. Myslite si, Ze by se méla cilova skupina podilet na tvorbé programu galerie? *

Oznacte jen jednu elipsu.

) Rozhodné ano
) Spise ano

) Nevim

) Spise Ne

) Rozhodné ne



7.

9.

Jak hodnotite vasi zkusenost s galerii G187 *

Oznacte jen jednu elipsu na kazdém radku.

Pozitivni  SpiSe pozitivni Nevim  SpiSe negativni  Negativni

O D) D)

Budova galerie O @) L a -
Vnitini zazemi galerie O D ]
Celkova atmosféra galerie () O O O )
Lidé v galerii @) D) - i) -,
Nabizeny program D ) ) &) -

Vyuzili byste na zakladé vasi zkuSenosti prostory galerie pro néjakou ze svych aktivit? *
Oznacte jen jednu elipsu.

() Rozhodné ano
() Spiseano
) Nevim

() Spisene

() Rozhodné ne

Mate néjaké dalSi pfipominky nebo navrhy tykajici se galerie G18?
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