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1. Strucny uvod do projektu

Projekt VETdesign, ktery je soucasti programu Erasmus+ KA220-VET, se zaméfuje na
prizplsobeni odborného vzdélavani a pripravy (VET) ménicim se potfebam trhu prace.
Integraci metodik Design Thinking a inovativnich nastroju, jako jsou "EDUCkathons", se snazi
zvysit relevanci, flexibilitu a inovativnost odborného vzdélavani a ptipravy. V ramci projektu
budou vytvofeny na miru Sité pfrirucky, praktické workshopy a spolupracujici skupiny v
oblasti designu, které poskytovatellim odborného vzdélavani a pfipravy umozini vytvaret
vzdélavaci programy zamérené na studenty a relevantni pro primysl. Projekt VETdesign,
ktery potrva od roku 2024 do roku 2026, usiluje o pfeménu odborného vzdélavani v
dynamicky, inkluzivni a na trh reagujici sektor, z néhoz budou mit prospéch vzdélavatelé,

manazefi a studujici v celé Evropé.
Ucel a rozsah pfirucky Design Thinking

Cilem prirucky Design Thinking je posilit postaveni poskytovatelll odborného vzdélavani a
pfipravy zavedenim pfistupu zaméreného na clovéka pfi navrhovani a fizeni odbornych
programu. Jeho cilem je podpofit inovace, prizplUsobivost a relevanci nabidky odborného
vzdélavani a pfipravy a zajistit soulad pozadavk( trhu prace a potfebami studentd. Pfirucka
se zaméruje na manaZery odborného vzdélavani a pripravy, pedagogy a tvirce programu a
poskytuje jim nastroje pro inovaci a modernizaci vzdélavacich program(l. Zaméruje se na
zvySeni flexibility, inkluzivity a schopnosti systém( odborného vzdélavani a pfripravy
reagovat na hospodarské cykly, ekologické a digitalni prechody a nové pozadavky pramyslu.
SlouZi jako prakticky zdroj pro zlepSovani organizaci a rozvoj
vzdélavani zaméreného na studenty v celém sektoru odborného

vzdélavani.




2. Komplexni vysveétleni

"Kapitola popisujici vsech pét kroku Design

Thinking, jejich cile, pozadavky a fu‘e. "
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2.1 Pét krok( designového mysleni: podrobny ramec

Ramec Design Thinking klade diraz na inovace zaméfené na uzivatele a kreativni fesSeni
problému. Jeho pét klicovych kroku je nasledujicich: Vcitit se, Definovat, Vymyslet, Vytvofit
prototyp a Otestovat (Brown, 2009). At uZ prepracovavate vzdélavaci postupy, vytvarite
uzivatelsky privétivé technologie nebo resite slozité spolecenské problémy, Design Thinking
méni zpUsob, jakym pfistupujete k problém0m - rozviji potencial pro vytvareni feseni, ktera
jsou nejen efektivni, ale také smysluplna a pUsobiva. Ponorte se do této transformacni cesty
a zjistéte, jak mlze Design Thinking pozvednout vasi praci, vasi organizaci i zivoty lidi, pro

které ji délate.

DESIGN THINKING

A FRAMEWORK FOR INNOVATION

EMPATHIZE IDEATE
Innovation should be Innovation is born
human-centered. from a clash of ideas.

DEFINE TEST PROTOTYPE
Innovation should Innovation should Innovation should
solve a problem. be refined. be brought to life.



Hlavnim cilem faze empatie v procesu Design Thinking je velmi dobfe porozumét

potfebdm, problémidm, emocim a perspektivam uZivateld nebo zucéastnénych stran. Tato
faze se zaméruje na detailni seznameni se s kontextem uzivatel( s cilem ziskat kvalitativni
poznatky prostfednictvim pozorovani, rozhovor( a participativnich aktivit (IDEO, 2015). V
pripadé odborného vzdélavani a pripravy (VET) to zahrnuje zapojeni studentd, pedagogu a

zucastnénych stran z primyslového odvétvi s cilem zjistit jejich prani, problémy a ocekavani.

Hlavnim cilem je dobfe pochopit prostredi a motivace uzivatell, aby dalsi kroky
navrhového procesu vychazely z jejich skutecnych potreb a vyslednd reseni byla
uzivatelsky privétivd a odpovidala jejich o¢ekavanim. (Dam & Siang, 2020). Tento
krok klade dliraz na aktivni naslouchani, budovani empatie a nezaujaty sbér dat s

cilem odhalit explicitni i latentni poZzadavky uZivateld.

Metody 5 . Odhalovani
vyzkumu ARE skrytych

uzivatell |plelfEn poznatku




Hlavnim cilem definujl'ci faze v procesu Design Thinking je shromazdit a dat smysl

informacim ziskanym ve fazi empatie a vytvofit jasné a realizovatelné vyjadieni problému
(Liedtka, 2015). Cilem této faze je formulovat problém zplisobem, ktery je zaméren na
uZivatele, je inspirativni a zaméruje se na identifikaci pfilezitosti pro inovace (Plattner et al.,

2011).

Konecnym cilem je povzbudit tymy k odhaleni poznatk, zd(iraznit potreby uzivatell a
formulovat odliSny nazor, ktery fidi proces idealizace (Brown, 2009). SnaZzi se zajistit,
aby zadani problému bylo konkrétni, vyhnulo se domnénkam a odraZelo dikladné
porozuméni kontextu a problémU0m uZivatell, coz v konecném dusledku slouzi jako

zaklad pro kreativni a efektivni reseni.

Shrnuti Formulace Definovani

DEATEILL problému pohled




Hlavnim cilem faze népadu je generovat Sirokou Skalu inovativnich napadd, které s

zabyvaji problémem definovanym v predchozi fazi, a prekonat konvenéni mysleni
zkoumanim rdznych moznosti (Brown, 2009). Tato faze klade ddraz na divergentni mysleni s
cilem podpofit kreativitu a zpochybnit domnénky, po némz nasleduje konvergence s cilem
upresnit a uprednostnit nejslibnéjsi koncepty (Liedtka, 2015). V kontextu odborného
vzdélavani a pfripravy je cilem faze napadu vytvofit tfesSeni, kterda jsou praktickd a
prizplsobiva, a zajistit, aby spliiovala potfeby zakl a zac¢astnénych stran v odvétvi (IDEO.org,

2015).

Koneénym cilem je podpofit spoluprdci mezi ¢leny tymu a vyuzit
interdisciplindrni perspektivy ke zvySeni monozstvi a kvality myslenek (Plattner

et al., 2011).

Sblizovani

Aktivni myslenel

Divergentni

spoluprace




Hlavnim cilem faze prototypu je vytvofit hmatatelné podoby napadi, které lze

testovat a dale upravovat na zakladé zpétné vazby od uzivatell. (Liedtka & Ogilvie, 2011).
Tato faze se zaméruje na prevedeni abstraktnich konceptl do fyzické nebo digitalni podoby,
kterd tymdm umozni prozkoumat funkénost a pouZitelnost jejich feseni (Plattner et al.,
2011). Prototypovani pomdha identifikovat nedostatky, ovéfit predpoklady a odhalit

nepredvidané problémy jiz v rané fazi procesu (Kelley, 2001).

Konecnym cilem je opakované upravovat a vylepSovat navrh prostfednictvim
praktického, pfimého zkoumani. (IDEO.org, 2015). V kontextu odborného
vzdélavani umoziiuje navrhovat realistické modely nebo simulace, které odrazeji
redlné aplikace, coz tymlm umozZiuje testovat ucinnost jejich feSeni pfi

naplnovani potreb studentt a trhu.

Proveditelnost

matateln Identifikace

Mezer




Hlavnim cilem testovaci faze v procesu designového mysleni je vyhodnotit funkénost,

relevanci a efektivitu prototypl prostrednictvim ziskani zpétné vazby od uzivatell v redlném
nebo simulovaném prostfedi (Brown, 2009). Cilem této faze je identifikovat silné a slabé
stranky a potencidlni oblasti pro zlepSeni navrzenych feseni a zajistit, aby splfiovala potreby

uZivatell a byla v souladu s definovanymi cili (Plattner et al., 2011).

Koneénym cilem je ovéfit predpoklady vytvorené v predchozich fazich a na
zakladé opakované zpétné vazby dale zpfesfiovat navriend feSeni. (Kelley,
2001). V kontextu odborného vzdélavani a pfipravy se tento krok zaméruje na
zajiSténi toho, aby nastroje, metody nebo osnovy odborné ptipravy byly
praktické, uzivatelsky privétivé a dokazaly ucinné resit pozadavky jak studentd,

tak trhu préce.

Ovérovani

Zpétna

vazba od Opakované

uzivatelu ylepSovani

predpokladt




2.2 Klicové ocekavané vysledky kazdé etapy

J.V4: P /
EMPATIE

1. Poznatky zamérené na uiZivatele: Krok empatie poskytuje
dikladné porozuméni potiebam, emocim a problémam cilové
skupiny a zajistuje, Ze feSeni jsou navriena s ohledem na
skutecné priority uZivatell (Gasparini, 2015).

2. Vystupy kvalitativniho vyzkumu: V této fazi vznikaji mapy
empatie, typy uZivateld a mapy cest, které odhaluji, tak skryté
potfeby uZivatelll a pomahaji definovat problém a generovat
napady (Hashim et al., 2019; Jia et al., 2024).

3. Zaklad pro inovace: Vciténi se do realného svéta zajistuje, ze
feSeni jsou prakticka, inovativni a ucinna, a ridi tak dalsi faze

procesu designového mysleni (Mpuroain, 2024).




DEFINUJICI
FAZE

1.

Jasné vyjadreni problému (POV): Vysledkem kroku definice je
dobfe formulované vyjadreni problému, které zachycuje potreby
a poznatky uZivateld a poskytuje uZivatelsky zaméreny a
pouzitelny zaklad pro krok ndpadu (Jia et al., 2024).

Prioritni potreby a klicové poznatky: Spojuje emocni a praktické
potfeby uzivatell, urcuje hlavni problémy a pretvafi je v
prileZitosti pro tvorbu feseni. (Lindberg et al., 2011; Kriger,
2019).

Strategické sladéni a smérovani: Vystupem jsou otazky "lak
bychom mohli" (HMW), které zajistuji sladéni tymu a stanoveni

jasného sméru pro fazi napadu (Panke, 2019).

10



FAZE P /
NAPADU

1. Ruznoroda a inovativni feSeni: V kroku napadu se generuje
Siroka skala kreativnich napadul, které zpochybnuji konvencni
mysleni a tesi definovany problém zplsobem zamérenym na
uzivatele (Buphate & Esteban, 2022).

2. Vyvoj hmatatelného konceptu: Vysledkem procesu jsou nacrty,
koncepty a potencidlni pfistupy, z nichZ nékteré jsou upresnény a
upfednostnény pro prototypovani (Lindberg et al., 2011; Panke,
2019).

3. Prizpasobiva a prakticka feSeni pro odborné vzdélavani a
pfipravu: V kontextu odborného vzdélavani a pfipravy se vystupy
zaméruji na vyvoj flexibilnich a ucéinnych reseni prizplsobenych

potiebam zakl, pedagogli a priimyslu (Jia a kol., 2024).

11



FAZE
PROTOTYPU

1. Hmatatelné a testovatelné feseni: V kroku prototypu vznika
funkéni model feseni, ktery prezentuje hlavni prvky a uzivatelsky
zazitek v kontextu definovaného problému. (Liedtka & Ogilvie,
2011).

2. Poutzitelnost v redlném svété: Zejména v odborném vzdélavani
mohou byt vystupem fyzické modely, digitdlni makety nebo
simulovana prostredi, kterd odrdazeji praktické aplikace (Kelley,
2001).

3. Ilteracni a upresniujici nastroj: Prototypy umoznuji testovani s
uzivateli a sbér zpétné vazby, coz vede k priibéznému ladéni a
vylepSovani reSeni jesté pred jeho plnym zavedenim (Plattner et

al., 2011; IDEO.org, 2015).

12



TESTOVACI
FAZE

Ovérené a zdokonalené fesSeni: Testovaci krok prinasi reseni,
které bylo vylepSeno na zakladé zpétné vazby od
zainteresovanych stran, a zajistuje, Ze efektivné reaguje na
definovany problém i potreby uzivatell (Brown, 2009).
Uplatnitelnost v redlném svété v oblasti odborného vzdélavani
a pripravy: Kone¢nym vystupem mohou byt vylepSené vzdélavaci
moduly, revidované ucebni pomUcky nebo zdokonalené vyukové
ramce prizpGsobené pro praktickou aplikaci v odborném
vzdélavani (Jia et al., 2024).

Komplexni testovaci dokumentace: Zpravy obsahujici vysledky
testovani, silné a slabé stranky i provedené Upravy slouZi jako
klicové vystupy, které informuji o dalSim zavadéni, rozsifovani

nebo potfebnych vylepsenich (Plattner a kol., 2011).

13



2.3 Spolecné vyzvy a strategie

vyzvy Ve fazi empatie:

e Ziskani divéry a autentickych postfehli - uZivatelé mohou vahat se sdilenim
skute¢nych myslenek, zejména v citlivém nebo nezndmém prostredi.

o Predsudky pfi pozorovani a interpretaci — designéfi mohou nevédomé interpretovat
zpétnou vazbu od uZivateld prostfednictvim vlastniho pohledu, coZ ovliviuje
objektivitu.

e Omezeny pristup k cilovym uzivatelim nebo kontextim - dosaZeni specifickych

skupin uZivateld nebo prostfedi mize byt obtizné, coz omezuje sbér dat.

Strategie pro prekonani problém:

e Navazani davéry a vytvoreni bezpecného prostiedi - navazte dlvéru tim, Ze
vytvorite prostor bez predsudk( a pouzijete techniku aktivniho naslouchani.

e Poutziti strukturovanych vyzkumnych nastrojl - vyuZiti map empatie, uZivatelskych
profili a mezioborovych hodnoceni k minimalizaci zkresleni pti interpretaci.

e Vyuziti alternativnich vyzkumnych metod - vyuzZiti komunitnich vazeb

a prtzkum, abyste oslovili rdzné a tézko dostupné skupiny uzivateld.




vyzvy Ve fazi definovani:

o P¥ilis Siroké formulovani problému - vagni nebo pfilis obecné formulovani problému
muzZe vést k nesoustredénym napadim a fesenim.

e Spoléhani se na domnénky namisto poznatkt - rozhodovani na zakladé domnének
namisto prizkumu uZivatell mizZe vést k nespravnému nastaveni cil(.

o Prilis brzké zaméreni na reSeni - prekotné reSeni pred Uplnym pochopenim

problému muZe omezit kreativitu a vést k neefektivnim vysledkiim.

Strategie pro pirekonani problém:

e ZaloZeni problému na zpétné vazbé od uzivatel a datech - vyuZijte pfimé poznatky
z faze empatie, abyste zajistili vyjadreni problému zamérené na uZivatele.

e Postupné zpresnovani formulace problému — vyuZivejte techniky jako seskupovani
poznatkl, Upravu otdzek typu ,Jak bychom mohli...“ a konzultace s kolegy, abyste
udrzeli jasné zaméreni.

e Zpochybnovani predpokladli — pravidelné se vracejte k formulaci problému a

pfehodnocujte ji na zakladé novych pohled(l, abyste zajistili jeji srozumitelnost a

presnost.




vyzvy ve fazi napadu:

e Omezena kreativita v dusledku kognitivnich predsudki - ¢lenové tymu se mohou
spoléhat na zndmé myslenky nebo konvenéni mysleni, coz omezuje inovace.

e Prevaha nékterych hlasa v diskuzich - hlasitéjsi nebo asertivnéjsi Gcastnici mohou
zastinit tissi hlasy, coz snizuje rozmanitost myslenek.

e Predcasné hodnoceni napadu - predcasna kritika mize potlacit kreativitu a odradit

od riskovani pfi vytvareni napada.

Strategie pro prekonani problém:

e Pouziti technik strukturované kreativity - metody jako SCAMPER pomahaji rozbit
navyklé mysleni a podporuji alternativni perspektivy.

e Podpora inkluzivniho generovani napadl — metody jako ,brainwriting” zajistuji
rovnomérné zapojeni vSech ucastnikl diky moZnosti anonymniho predkladani
napada.

e Podpora divergentniho mysleni - pouzivani mysleni typu "ano, a..." podporuje

otevrené prostredi pro zkoumani ndpadd bez odsuzovani.




vyzvy Ve fazi prototypovani:

PriliSna komplikovanost prototypti - tymy se mohou pfilis soustredit na dokonalost
misto rychlého testovani zakladnich funkci.

Odmitani zpétné vazby - silnd vazba na plvodni koncepty mlzZe vést k neochoté
tymua pfijmout zmény vychdzejici z potieb a podnétl uzivateld.

Omezené zdroje (Cas, nastroje, odborné znalosti) - omezeni v oblasti materidld,

odbornych znalosti nebo rozpo¢tu mohou branit vyvoji prototypu.

Strategie pro prekonani problému:

Duraz na rychlou tvorbu prototypu - uprednostnéte rychlost a jednoduchost, abyste
mohli rychle otestovat zakladni myslenky bez zbyte¢né komplikovaného designu.
Podpora kultury opakovani - podporujte tymy, aby zpétnou vazbu vnimaly jako
prileZitost k neustalému zlepSovani.

Vyuziti levnych a digitalnich nastroji - vyuZiti cenové dostupnych materidld a

softwaru pro tvorbu prototype k maximalizaci efektivity zdroju.




vyzvy V testovaci fazi:

Nedostatecna zpétna vazba od uZivatell - Spatné navriené metody testovani nebo
nedostatecné zapojeni Ucastnikl mohou vést k nedplnym poznatkim.

Potvrzovaci zkresleni - tymy se mohou zaméfit na pozitivni zpétnou vazbu a
ignorovat kritické nedostatky, coZ omezuje zlepSovani reseni.

Omezeny cas a zdroje - omezeni mohou omezit dikladnost testovani, coz vede k

méné dukladnému hodnoceni.

Strategie pro prekonani problému:

Vytvareni realistickych testovacich prostfedi - zapojte ridzné uZivatele do
autentickych scénaru, abyste ziskali smysluplnou a komplexni zpétnou vazbu.
Stanoveni jasnych a objektivnich kritérii hodnoceni - aktivné vyhledavejte
konstruktivni kritiku a vyhnéte se zaujatosti pomoci strukturovanych metod
hodnoceni.

Upfrednostnéni nutnych aspektl pro testovani - k efektivnimu zdokonalovani reseni

v ramci omezenych zdroju pouzivejte opakované testy v malém meéfitku, napfiklad

jako pilotni programy.




3. Priklady z realného zivota

"Kapitola ilustrujici, jak designové mysleni
a design zameéreny na clovéka méni
procesy rizeni projektu a zmén ve A
vzdelavani na prikladech o

z redlného zivota." ’ \




3.1 Pripadova studie 1:
Uloha designového myéleni pfi fedeni problémi ve vzdélavani

Odvétvi: Vzdélavani, konkrétné feseni problém( verejného vzdélavani

/ prostfednictvim technologickych feseni a principl designového mysleni.

Souvislosti a kontext: Indonésky vzdélavaci systém se dlouhodobé potykd s

/ problémy, jako je absence uditell, neefektivni vyuZivani statnich prostredkl a
nesoulad mezi vysledky vzdéldvani a pozadavky trhu prace. Tyto problémy jsou
umocnény zemeépisnou rozmanitosti Indonésie, kterd omezuje rovny pristup ke kvalitnimu
vzdélavani. Za ucelem jejich feSeni spolupracovalo Ministerstvo Skolstvi, kultury, vyzkumu a
technologii (MoECRT) s GovTech Edu, vladni oddéleni vyuzivajici technologie a designové

mysleni.

Cilova skupina: Iniciativa se zaméruje na Sirokou Skalu zucastnénych stran v
ramci vzdélavaciho ekosystému, vcetné studentl, uditeld a tvarcl politik.
Jejim cilem je zlepsit kvalitu vyuky, optimalizovat financovani vzdélavani a

sladit vzdélavani s potifebami prlimyslu.
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1

DosaZené vysledky: Zavedeni designového mysleni do indonéské vzdélavaci
politiky vedlo k vytvoreni sedmi narodnich programa, které ovlivnily tisice
instituci a miliony uZivateld. Tyto programy zlepSily dostupnost a
pouZzitelnost vzdélavacich nastrojl a podpofily inovace v tradi¢né rigidnim

systému.

Klicové faktory Gspéchu: Za uspéchem stalo silné vedeni, spoluprace napfic
obory a Skalovatelnost technologickych Feseni. Klicovou roli hralo také

vyuziti agilnich metod z technologického pramyslu.

Vyzvy a prizpUsobeni: PrestoZe se designové mysleni ukazalo jako ucinny
pfistup, objevily se i urcité vyzvy — mimo jiné politicky odpor a nedostatecné
zohlednéni  kulturnich a historickych  souvislosti.  Navic  rychlé
experimentovani a postupné vylepSovani feseni ¢asto nardzely na tradi¢ni

byrokratické procesy.

designového mysleni. Prevzato z https.//digitalsociety.id/wp-

content/uploads/2023/08/83-CfDS-Case-Study-The-Role-of-Design-

Thinking.pdf

Dalsi informace: Centrum pro digitdini spolecnost (CfDS). (2023). Uloha
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3.2 Pripadova studie 2
Vliv designového mysleni na inovace: Pripadova studie
spole€nosti Scania IT

/ Odvétvi: Automobilovy primysl se zamérenim na IT sluzby a vyvoj

systému.

Souvislosti a kontext: Scania, predni svétovy vyrobce tézkych nakladnich vozidel,

/

Studie zkoumad inovacni pristupy spolecnosti Scania IT a vénuje se tomu, jak jsou metody

se z tradi¢niho vyrobce stava poskytovatelem udrzitelnych dopravnich feseni.

designového mysleni propojeny s agilnimi postupy za ucelem posileni inovaci v oblasti IT
sluzeb. Potfeba této integrace vzesla z digitalni transformace internich proces(i a snahy

vyvijet inovativni, uZivatelsky orientovana feseni pro zachovani konkurenceschopnosti.

Cilova skupina: Hlavnimi acastniky, kterych se to tyka, jsou zaméstnanci
spolecnosti Scania IT — véetné designérd, IT specialistl, inZenyr( a obchodnich

pracovnikd zapojenych do vyvoje sluZeb a inovacnich aktivit.
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DosaZené vysledky: Integrace designového mysleni a agilniho pfistupu
podpofila spoluprdci, kreativitu a inovace. Tymy vytvorily prototypy a
konkrétni rozvojové plany, ¢imz se zlepSilo teSeni problémi i
komunikace. Zaméstnanci ziskali lepSi porozuméni uzZivatelsky

orientovanému designu a uvedli, Ze jejich pristupy byly kreativnéjsi.

Klicové faktory uspéchu: Pfistup zameéreny na uZivatele: DUraz na
pochopeni a freSeni potfeb uzivatelll. Multidisciplinarni spoluprace:
Zapojeni rlznych roli k obohaceni perspektiv. Flexibilni ramce:

PrizpGsobeni metody Design Sprint potfebam organizace.

Vyzvy a pfizplGsobeni: Omezena znalost designového mysleni: Néktefi
zaméstnanci neméli zpocatku jasno o jeho uUéelu a poufiti. Casova
omezeni: Tymy se potykaly s problémy pfi vyClenéni dostate¢ného casu
na opakovani procesl. Kulturni zmény: Podpora mysleni zaméreného na

inovace vyzadovala organizac¢ni podporu.

Technology). Prevzato z https.//www.diva-

OO0

Dalsi informace: (2021). The impact of Design Thinking in innovation:

A case study at Scania IT (Master's thesis, KTH Royal Institute of

portal.org/smash/get/diva2:1622350/FULLTEXTO01.pdf

23


https://www.diva-portal.org/smash/get/diva2:1622350/FULLTEXT01.pdf
https://www.diva-portal.org/smash/get/diva2:1622350/FULLTEXT01.pdf

3.3 Pripadova studie 3:
Dosazeni udrzitelnych inovaci v organizacich prostrednictvim
praxe Design Thinking

/ Odvétvi: Automobilovy priimysl

Souvislosti a kontext: Némecky automobilovy pramysl celi vyznamnym vyzvam v

) disledku novych technologii, jako je elektromobilita, autonomni fizeni a novi

konkurenti, jako jsou Tesla a Google Car. Ve snaze zvladnout tyto zmény zacalo
toto odvétvi vyuzivat designové mysleni (DT), aby podpofilo udrzitelné inovace. DT se vSak
Casto uplatniuje spiSe jako nastroj workshopl, nez aby byl integrovdan do strategickych

rozhodovacich procesu.

Cilova skupina: Zaméstnanci a vedeni v prednich némeckych

automobilovych spoleé¢nostech, se zaméfenim na meziodborové inovacni

tymy.
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DosaZené vysledky: ZlepSena spoluprace napfi¢ oddélenimi béhem workshoput
vedla k uzivatelsky orientovanéjsim fesenim strategickych vyzev. Zvysilo se
povédomi o potencidlu designového mysleni (DT) jako nastroje pro podporu
inovaci nejen ve vyvoji produkt, ale i v organizacni strategii. Byly
identifikovdny mezery v implementaci DT jako strategického nastroje,
napfiklad omezené vyuziti po skonceni workshop( a pfilisSny dlraz na vysledky

misto na proces.

Klicové faktory uspéchu: Silnd facilitace workshopl, integrace rhGznych

Ucastnik( a vyuZiti hmatatelnych prototypl pro podporu zapojeni a kreativity.

Vyzvy a pfizplsobeni: PfiliSny dlraz na nastroje a Sablony v seminafich DT
omezil jejich strategicky dopad. Odpor ke zméné mysleni, zejména u
vedoucich pracovnikl zvyklych na tradi¢ni hierarchické struktury. Potize s
udrzenim dynamiky workshop kv(li strukturdlnim prekazkam v kazdodennich

pracovnich postupech.

praxe Design Thinking: Pripadova studie z némeckého

automobilového prumyslu

OO0

Dalsi informace: (2017): Marzavan, D., & Augsten, A. (2017).

DosaZeni udrzitelnych inovaci pro organizace prostrednictvim
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3.4 Pripadova studie 4:
Empatie, potravinové systémy a designové mysleni pro
podporu zapojeni mladeze do udrzitelnosti

/ Odvétvi: Udrzitelnost potravin a vzdélavani

Souvislosti a kontext: Barilla Center for Food and Nutrition (BCFN) vyvinulo fadu

/ iniciativ zamérenych na feseni globalnich vyzev v oblasti udrzitelnosti potravin a na
posileni role mladych lidi jako hybateld zmén. Tyto iniciativy se zaméfily na
integraci empatie a designového mysleni (DT) do vzdélavaciho prostiedi s cilem podpofit

udrzitelné postupy a kompetence mladych lidi v oblasti systémového mysleni.

Cilova skupina: Mladi vyzkumni pracovnici, studenti vysokych Skol a mladi lidfi

z celého svéta, predevsim ve véku do 30 let.

26



Dosazené vysledky: Vypracovan celosvétové uznavany Youth Manifesto
(manifest mladeze), ktery se zabyvéd vyzvami v oblasti udrZitelnosti potravin a byl
predlozen tvarclm politik a institucim. Byla navazana partnerstvi mezi
mladeznickymi organizacemi a klicovymi aktéry s cilem spolecné pracovat na plnéni
Cild udrzitelného rozvoje (SDGs). Diky vzdéldvacimu nastroji FSI se vice nez 600

studentl hloubéji seznamilo se sloZitosti problematiky udrzitelnosti potravin.

Klicové faktory uspéchu: Zapojeni rliznorodé mladeZe a zainteresovanych
aktér( z celého svéta. Dlraz na empatii a systémové mysleni pro propojeni
individualnich ¢inG s SirSimi cili udrzitelnosti. Vyuziti transdisciplinarnich a

participativnich pristupl k feseni sloZitych probléma.

Vyzvy a prizplisobeni: Zaclenovani udrzZitelnosti potravin do rGznorodych
vzdélavacich osnov naraZelo na institucionalni a byrokratické prekazky. Sirsi
rozsireni pristupl zaloZzenych na empatii a systémovém mysleni si vyzadovalo

trvald partnerstvi a inovativni pedagogické modely.

(2021). Empathy, food systems and design thinking for fostering

youth agency in sustainability: A new pedagogical model.

Dalsi informace: Allievi, F., Massari, S., Recanati, F., & Dentoni, D.
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3.5 Pripadova studie 5:
Myslet a jednat jako designér: Jak designové mysleni
podporuje inovace ve vzdélavani K-12.

_/ Odvétvi: Vzdélavani (K-12)

Souvislosti a kontext: Publikace zdlrazriuje naléhavou potiebu prizplGsobit

) vzdélavani pozadavkdm rychle se méniciho svéta. Snazi se podporovat kreativitu,

spolupraci a kritické mysleni student(i a pedagogu. Pripadové studie se zabyvaji
tim, jak bylo designové mysleni implementovano v rliznych vzdélavacich prostredich K-12 s
cilem inovovat skoly, posilit postaveni uciteli a pfispivat ke zlepSeni vzdélavacich vysledk

studentd.

Cilova skupina: Hlavni uZivatelé nebo ucastnici, na které ma dopad, zahrnuji
studenty (ktefi ziskavaji lepsi prostfedi pro uéeni a pfrileZitosti fesit redlné
problémy), uditele a pedagogy (jako hybatele zmén a spolupracovniky) a skolni

administratory (ktefi prehodnocuji a realizuji systémové zmény).
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Dosazené vysledky: ZvySena angaZovanost student(l prostfednictvim
personalizované a projektové vyuky. Rozvoj dovednosti 21. stoleti, jako je
kreativita, kritické mysleni a spoluprace. Pozitivni kulturni zmény ve
Skolach, které podporuji spolupraci a posileni postaveni uciteld.
Skélovatelné modely $kol, jako je priklad $kol Innova, které poskytuji

kvalitni vzdélavani za nizké ndklady.

Klicové faktory uspéchu: Design zaméreny na clovéka: Prioritizace
potreb studentd, uciteld a komunit. Spolupracujici procesy: Zapojeni vice
zainteresovanych stran. Flexibilita a Skalovatelnost: Navrh systém(
prizpusobitelnych rlznym kontextlim. Inovativni vyuZiti technologii a
zdroja: Vyuziti existujicich nastroji pro efektivni rozsifeni omezenych

zdroja.

Vyzvy a pfrizpusobeni: Odpor pedagogl a systémd vaci zménam.

Nepochopeni designového mysleni jako rychlého rfeseni. Omezené zdroje

a potieba odborného vzdéldvani v oblasti designového mysleni. Vyvazeni

prisnych vzdélavacich standard( s tvrcimi procesy.

Dalsi informace: IDEO (2017). Thinking & Acting like a designer. Jak
designové mysleni podporuje inovace ve vzdélavani K-12. Prevzato z:

https://dfcworld.orq/file2015/case study 1.pdf
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4. Praktické pristupy

"Prehled kapitol aktivit a pristupu, které

mohou odbornici v oblasti odborného

O

k podpore inovaci a inkluze ’ \

vzdélavani a pripravy (VET) vyuZit

ve svych projektech."”




g
_

4.1 Faze empatie:
Porozuméni potfebam uzivatelu

Pristup 1: Rozhovory se zucastnénymi stranami

Ucel: Cilem rozhovor se zUcastnénymi stranami je ziskat vhled do jejich pohledd,

potieb a zkusSenosti, které souviseji s danou vyzvou ¢i problémem. Tento pfistup zapada do

procesu designového mysleni tim, Ze prohlubuje porozuméni potifebam, motivacim a

bolestivym mistim uzivatel(. Vytvari zaklad pro presné definovani problému a tvorbu reseni

zamérenych na uZivatele.

Aktivita

Popis

1. Pfiprava

Urcete zucastnéné strany, se kterymi je tfeba vést rozhovory (napt. uzivatelé,
klienti, odbornici). Vypracujte soubor otevienych otazek, abyste zjistili jejich

potieby, problémy a cile. Naplanujte rozhovory a zajistéte jasny uUcel a diskrétnost.

Zacnéte predstavenim a nastavte konverzacni tén. Pokladejte oteviené otazky,

2. Vedeni

pokracujte s hlubSimi poznatky a aktivné naslouchejte. Kv(li presnosti nahravejte
rozhovori

poznamky nebo zvukovy zaznam (se souhlasem).

Projdéte udaje z rozhovor( a identifikujte spole¢na témata, odlehlé hodnoty a
3. Syntéza

klicové poznatky. K vizualizaci zjisténi pouzijte metody, jako je mapovani
poznatkl

pfibuznosti nebo mapy empatie.

4. Zpétna vazba

a ovérovani

Sdilejte syntetizované poznatky s Gcastniky nebo ¢leny tymu, abyste si ovéfili jejich

spravnost. Podle potieby upravte zjisténi na zakladé zpétné vazby.
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Potrebné materidly a nastroje:

> Fyzické nastroje: Bilé tabule, samolepici zdlozky, fixy, zdpisniky nebo

vytisténé listy s otdzkami.
> Digitdlni nastroje: Zafizeni pro zaznam zvuku, platformy pro
videokonference (napf. Zoom, MS Teams), software pro prepis, aplikace pro

digitalni poznamky (napfr. Evernote, Miro).

Dopad na uceni a zapojeni:

» 2Zvysuje kreativitu: Odhaleni rGznych perspektiv inspiruje k
inovativnim fesenim.

» Podporuje spolupraci: Vytvari pocit zaclenéni a partnerstvi mezi

zucastnénymi stranami.

> Podporuje empatii: Clenové tymu lépe chapou zkugenosti a emoce
uzZivateld.
» ZlepSuje definici problému: Nabizi jemné vhledy, které zpresnuji vymezeni

problému.

Planovani
rozhovory na dalku

Pfizptsobeni Zarazeni
rozhovort pomoci skupinovych Pousiti

vizudlnich pomiicek rozhovort snizi I prostiednictvim e- [N prelozenych [HEEE—_—_—
mailu nebo

hlasovych nahravek

nebo hernich napéti a podpofi
formatu otazek.

materiala

spolupraci.
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Faze empatie:

’ Porozuméni potrebam uzivatelu

Pristup 2: Mapovani empatie

Ucel: Cilem mapovani empatie je vizualizovat a usporadat poznatky o zkusSenostech,
emocich a chovani uzivatele. Pomaha tymUm |épe porozumét uZivatelim a vcitit se do nich
tim, Ze ve strukturovaném formatu zachycuje, co Fikaji, co si mysli, co citi a co délaji. Tento
pristup zapadd do procesu designového mysleni tim, Ze shrnuji uZivatelsky vyzkum,

identifikuje nenaplnéné potreby a vytvati spolecné porozuméni mezi ¢leny tymu.

Aktivita Popis

Shromazdéte Udaje z rozhovorl s uZivateli, prizkum( nebo pozorovani. Vytvorte
1. Pfiprava .
prazdnou mapu empatie s kvadranty pro Rikat, Myslet, Citit a Délat.

Rozdélte ucastniky do malych tym{ nebo pracujte jako jedna skupina. Vyplnte kazdy
kvadrant uZivatelskymi poznatky:

- Rict: pfimé citace nebo bé&7né vyrazy uzivateld.

2. Mapovani ||- Myslet: nepfimé myslenky nebo obavy, které nebyly explicitné vyjadreny.

- Citit: emoce, které uZivatelé prozivaji na zakladé kontextu nebo pozorovani.

- Udélat: ¢innosti, které uzivatelé provadéji, véetné jejich chovani a navyka.

K pridavani postiehl do mapy pouzivejte samolepici papirky nebo digitalni nastroje.

Identifikujte vzorce, rozpory nebo mezery v porozuméni. Diskutujte o bolestivych
3. Analyzaa
bodech, motivacich a cilech uzivatele na zakladé mapy. ZdUlraznéte pfileZitosti pro
syntéza
inovace nebo zasahy.

4. Reflexe a ||Predstavte dokoncenou mapu empatie zucastnénym stranam. Vyuzijte ziskané

sdileni poznatky k tvorbé profil( uzivatell, map cest nebo ideovych sezeni.
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Potfebné materialy a nastroje:

> Fyzické nastroje: bilé tabule, velky plakatovy papir, fixy, samolepici

o blocky.

> Digitdlni nastroje: Miro, MURAL, Lucidspark nebo nastroje pro

spoluprdci na dokumentech, jako je Google Jamboard.

Dopad na uceni a zapojeni:

> 2Zvysuje kreativitu: podporuje Gcastniky, aby uZivatelské zkudenosti vnimali komplexné a z

rdznych Ghld pohledu.

> Podporuje spolupraci: poskytuje sdileny vizudlni ndstroj pro

sladéni tymu a diskusi.

> Buduje empatii: pomahd ucastnikiim vZit se do perspektivy a

emoci uzivateld.

> Informuje o napadech: zd(iraziiuje jasné oblasti pro generovani ndpadu a feseni.

Zachyceni
Vyuziti pristupu kulturnich norem
zaloZzeného na nebo hodnot
spolupraci ovliviiujicich
chovani uzivatelQ

Umoznit ¢lentim
tymu pridavat
postrehy za urcité

TP ZjednodusSeni EEELLLELRT

casové obdobi.
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4.2 Definujici faze
Identifikace vyzev

Pristup 1: Workshopy pro definovani problému

Cil: Cilem workshopl zaméFenych na vymezeni problému je sladit tymy kolem jasného a

konkrétniho problému, ktery odrazi potreby a vyzvy uZivatel(. Tento pfistup je kliovy pro

fazi ,Definuj” v ramci designového mysleni, protoZe zajistuje spravné vymezeni problému a

vytvari zdklad pro generovani napadu a vyvoj reseni.

Aktivita

Popis

1. Pfiprava

Definujte cile workshopu a pozvéte zucastnéné strany napfic obory. Shromazdéte
poznatky z faze empatie (napf. rozhovory s uzivateli, mapy empatie). Pfipravte

Sablony pro formulaci problémovych vyrokd, pracovni listy nebo pomocné otazky.

2. Uvod

Zacnéte strucnym prehledem ucelu a vysledkd workshopu. Projdéte si poznatky
uzivatell a kli¢ova zjisténi z pfedchoziho vyzkumu. Stanovte zakladni pravidla

spoluprace a otevienosti.

3. Identifikace

VyuZijte brainstorming k identifikaci vnimanych problému nebo obtizi uzivatel(.

Pomoci techniky ,Jak bychom mohli...” (How Might We — HMW) prevedte tyto

vyzvy vyzvy na prilezitosti k inovaci. Seskupte podobné problémy dohromady a hledejte
spole¢na témata.
Zuzte okruh vyzev pomoci prioritizacnich cviceni (napf. hlasovdni, matice dopadu a
4. Definice proveditelnosti). Vytvofte navrhy problémovych vyrok( pomoci $ablon jako
problému napfiklad: ,Jak bychom mohli [vyFesit konkrétni vyzvu] pro [urcitou skupinu

uzivateld], aby dosahli [cile]?“

5. Zpétna vazba

a zdokonaleni

Projdéte si ve skupiné navriena problémova tvrzeni. Zptesnéte je na zakladé

jasnosti, zaméreni a souladu s potfebami uzivatel(.
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Potfebné materialy a nastroje:

> Fyzické nastroje: bilé tabule, flipcharty, samolepici papirky, fixy,

CETI, tiSténé sablony pro zadani probléma.

> Digitdlni nastroje: digitalni nastroje: Miro, MURAL, Jamboard,
sdilené dokumenty (Google Docs, Notion), hlasovaci nastroje jako

Mentimeter nebo Poll Everywhere.

Dopad na uceni a zapojeni:

> ZvySuje kreativitu: podnécuje ucastniky k SirSimu zamysleni nad pfileZitostmi a

vyzvami.

> Podporuje spolupraci: vytvari konsensus a posiluje soulad

tymu prostiednictvim kolektivni identifikace problém.

@ > Zlepsuje prehlednost: zajistuje, Ze problém je jasné definovan

a je mozné jej fesit, coz snizuje nejednoznacnost v dalSich fazich.

bt

> Posiluje tymy: zapojeni riznorodych pohled(i vede k hlubsim poznatkim a posiluje

spolecny pocit zodpovédnosti a sounalezitosti.

VyuZziti PFizplsobte

Pouzivejte o
Uit oddélenych cviceni Vyuziti
eobans mistnosti pro studentdm tim, funkce
prizpusobene diskuse v malych zZe do nich hlasovani

priklady skupinach zahrnete realné
scénare
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Pfistup 2: Analyza pf¥icin problému

Definujici faze:

Identifikace vyzev

Ucel: Cilem analyzy pticin problému je identifikovat zakladni pric¢iny problému, nikoli

resit jeho priznaky. Tento pfistup ma zasadni vyznam ve definujici fazi v rdmci designového

mysleni, protoZe zajistuje, Ze se reseni zaméri na skute¢né problémy, kterym uZivatelé celi,

coz vede k efektivnéjsim a udrzitelnéjsim vysledkam.

Aktivita

Popis

1. Priprava

Shromazdéte poznatky z faze empatie (napt. rozhovory s uZivateli, pozorovani,
prizkumy). Vyberte konkrétni problém nebo vyzvu, kterou chcete analyzovat.

Pfedstavte ucastnikilm metodiku (nap¥. 5 Whys, Fishbone Diagram).

2. Definice

problému

Jasné formulujte problém, abyste zajistili spolecné porozuméni mezi Gcastniky. Jako

vychozi bod pouzijte stru¢né a konkrétni vyjadreni problému.

3. Proces

analyzy

Technika 5 Whys:
- Proc? Ptejte se opakované (obvykle pétkrat) na kazdy problém, abyste zjistili jeho

hlavni pficiny.

- Odpovédi dokumentujte ve strukturovaném formatu.

4. Ovérovani

sy

Zkontrolujte se skupinou identifikované hlavni pticiny, abyste zajistili shodu a vyhnuli
se predpokladlim. V pfipadé potfeby ovérte zjisténi pomoci Udaja uzivatell nebo

dalsiho vyzkumu.

5. Syntéza a

dalsi kroky

vrve

Vysledky pouZijte jako podklad pro generovani napadid nebo navrh feseni.
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Potrebné materidly a nastroje:

> Fyzické nastroje: bilé tabule, flipcharty, samolepici papirky, fixy,

Sablony pro diagram Fishbone nebo 5 Whys.

> Digitalni nastroje: Miro, MURAL, Lucidchart (pro Fishbone

diagram), spole¢né dokumenty (Google Docs, Notion).

Dopad na uceni a zapojeni:

> Posiluje kritické mysleni: podnécuje ucastniky k intenzivnéjSimu premysleni o

souvislostech mezi pfi¢inami a nasledky.

> Podporuje spolupraci: podporuje dialog a tymovou

k i spolupraci, aby odhalil riizné pohledy.
‘. @ > Zvysuje efektivitu feSeni problému: vede k dikladnéjsimu

L

pochopeni problému a sniZuje riziko feseni pouze jeho ¢asti.

> 2ZvySuje dlvéru: poskytuje tymOm strukturovanou metodu pro feseni sloZitych

probléma.

Shromazdit POdF_)c_"oYat Vyuzivat
viechny vstupy kritické vizualnich a
a mysleni a interaktivnich
zdokumentovat feSeni nastrojd k

je probléma. zapojeni
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4.3 Faze napadu:
Vytvareni kreativnich reseni

g
g

Pfistup 1: Brainstorming

Ucel: Cilem brainstormingu je generovat velké mnoZstvi kreativnich ndpadd v
prostifedi spoluprace a bez predsudkd. Tento pristup je nedilnou soucasti faze ndpadu v
ramci designového mysleni a umoznuje tymdm prozkoumat rlizné moznosti predtim, nez

upresni a vyberou nejlepsi feseni.

Aktivita Popis

Definujte hlavni otazku nebo vyzvu na zakladé poznatkd z definujici faze. Sestavte
1. Pfiprava rtznorodou skupinu ucastnikd s odliSnymi zkusenostmi a Ghly pohledu. Nastavte
zakladni pravidla: nehodnotte napady, podporujte odvazné myslenky a navazujte

na napady ostatnich.

2. Zahfivaci Zacnéte kratkou rozehtivaci aktivitou, ktera podpofi kreativni mysleni (napf.

kolo jednoduchd hra nebo nesouvisejici brainstormingovy ukol).

Predstavte vyzvu a pozadejte ucastniky, aby samostatné nebo v malych skupinach
3. Generovani
prisli s ndpady. VSechny ndpady zapisujte na samolepici blo¢ky, na tabuli nebo do

napadu

digitalniho nastroje pro spolupraci.
4. Sdileni U&astnici sdileji své napady, které se nasledné tematicky seskupuji a dale spole¢né
napad rozvijeji.

5. Shlukovani a ||Seskupte napady do témat nebo kategorii. K identifikaci slibnych koncepti pouZijte

prioritizace techniky prioritizace, jako je bodové hlasovani nebo matice proveditelnosti dopadd.

6. Zavérecné
Shriite nejlepsi ndpady a zaznamenejte vysledky setkani pro jejich dalsi rozvoj.
shrnuti
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Potfebné materialy a nastroje:

> Fyzické nastroje: bilé tabule, samolepici papirky, fixy, velké listy

—(O— papiru.

Jamboard, spolec¢né dokumenty (napf. Google Docs) a online hlasovaci nastroje

> Digitalni nastroje: digitalni ndastroje: Miro, MURAL, Google

(napf. Mentimeter).

Dopad na uceni a zapojeni:

> ZvySuje kreativitu: podporuje Ulastniky, aby uvaZovali Siroce a nebdli se riskovat v

bezpecném a podplrném prostredi.

> Podporuje spolupraci: vyuziva rizné perspektivy, aby podnitil

nové napady a podpofil tymovou spolupraci.

probléma.

p

> Vytvafi dynamiku: vyvolava nadSeni a energii pro reseni

> Podporuje inkluzi: poskytuje platformu, kde mohou vSechny hlasy pfispivat stejnou

meérou.

Pouzivejte U
Podporujte . L znejte a
_p . ], podnéty, které ) .
vizualni pFijméte Zajistéte

inkluzi

brainstorming odpovidaji
pomoci kreseb zajmim

kulturni

o rozdil
studentu y
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Faze napadu:

’ Vytvareni kreativnich reseni

Pristup 2: technika SCAMPER

Uéel: Cilem techniky SCAMPER je systematicky zkoumat kreativni Feeni tim, Ze
Ucastniky podnécuje k Upravé, prizplsobeni nebo novému pojeti stavajicich napadl nebo
produktll pomoci sedmi konkrétnich Cinnosti: Nahradit, Kombinovat, PfizpUsobit, Upravit,
Pouzit jinak, Eliminovat a Zménit usporadni. Tento pfistup je nedilnou soucasti faze ndpadu
v designovém mysleni, kterd podporuje inovativni mysleni prehodnocenim stavajicich

konceptl a odhalenim novych moZnosti.
Potfebné materidly a nastroje:

> Fyzické nastroje: bilé tabule, flipcharty, samolepici papirky, fixy,

vytisténé pracovni listy SCAMPER.

> Digitdlni nastroje: Miro, MURAL, Google Jamboard, spolecné

dokumenty (napt. Google Sheets nebo Notion).

Dopad na uceni a zapojeni:

> 2ZvysSuje kreativitu: podnécuje Ucastniky k nestandardnimu

Y./ mys3leni a zpochybriovani zavedenych napadd.

' i @ > Podporuje spolupraci: Podporuje sdileni napad(l a spolecné
A

reSeni problém.
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Aktivita Popis

Pripravte pracovni list SCAMPER nebo zobrazte podnéty pro jednotlivé kroky.
1. Priprava
Pracujte ve mensich tymech nebo vedte celou skupinu spolecné.

Vysvétlete techniku SCAMPER a uvedte priklad pro kazdou akci. Stanovte
2. Uvod zakladni pravidla, aby Ucastnici mysleli oteviené a pfemysleli za hranice svych

moznosti.

Nahradit: urcete komponenty nebo prvky, které Ize nahradit (napf. materidly,
procesy, lidi). Kombinovat: prozkoumejte, jak Ize prvky nebo funkce sloucit a
vytvofit néco nového. PFizplsobit se: zvaZte, jak |ze stavajici napady upravit pro
rdzné kontexty nebo potreby. Upravit: vymyslete zplsoby, jak zménit

3. Pouziti
vlastnosti, rozsah nebo vykon. PouZit jinak: vymyslete nové zplsoby, jak
SCAMPERu
koncept nebo pfedmét znovu vyuzit. Eliminovat: diskutujte o tom, jaké prvky
Ize odstranit, aby se zjednodusila nebo zlepsila funkénost. Zménit usporadani:
prozkoumejte zmény v usporadani, poradi nebo strukture, abyste dosahli lepsi

efektivity nebo vlivu.

Napady na jednotlivé akce SCAMPER si zapisujte na samolepici papirky, tabule
4. Dokumentace nebo do digitalnich platforem. Podporujte ucastniky, aby své napady rozvijeli a

stavéli na napadech ostatnich.

Zkontrolujte a prodiskutujte vytvorené napady ve skupiné. Uréete nejslibnéjsi
5. Hodnoceni
koncepty pro dal$i zkoumani a rozvoj.

Shrite vysledky setkani a dalsi kroky. Sdilejte s Ucastniky pracovni list SCAMPER
6. Uzavér
nebo jeho vystupy, aby se s nimi mohli seznamit.

Povzbudte Poskytnéte
ucastnikiim

ucastniky k . Pfehodnotte
nestandardnimu jasnou metodu

Pfizplsobte
feseni redlnému

svétu koncepty

generovani
napadu

mysleni
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Ucel:

Cilem

4.4 Faze vytvareni prototypu:
Vyvoj hmatatelnych feseni

Pristup 1: Rychlé vytvareni prototypu

rychlého vytvéreni prototypli je rychle wvytvofit hmatatelnou

reprezentaci reSeni, kterd tymim umozZni testovat ndpady, ziskdvat zpétnou vazbu a

opakované vylepsovat koncepty. Tento pfistup zapada do faze vytvareni prototypd v ramci

designového mysleni, kde propojuje fazi generovani ndpadd s testovanim a zdroven

zajistuje, Ze reseni jsou zamérend na uzivatele a zaroven prakticka.

Aktivita

Popis

1. Definujte cile

Urcete konkrétni ¢ast feSeni, kterou budete prototypovat (napriklad funkcénost,
uzivatelské rozhrani nebo rozloZeni). Stanovte cile, co by mél prototyp ukazat
nebo ovéfit.

2. Vybér metody

prototypovani

Rozhodnéte se pro typ prototypu na zakladé faze vyvoje a zdroju.

3. Sestaveni

prototypu

Sestavte maly tym, ktery rychle vytvori prototyp pomoci dostupnych materiall
nebo nastrojd. Zamérte se na jednoduchost a rychlost a upfednostnéte
funkénost prfed dokonalosti. Podporujte opakovani— vytvarejte, testujte a
revidujte v cyklech.

4. Testovani a
ziskavani zpétné

vazby

Predstavte prototyp zu¢astnénym stranam nebo uZivatelim k otestovani.
Sledujte jejich interakce, sbirejte zpétnou vazbu a zaznamenavejte postiehy.
Pro strukturované hodnoceni pouzijte hodnotici matici (napf. ,,Co funguje?”,
,»Co nefunguje?”, ,Co chybi?“).

5. Zdokonaleni

prototypu

Zapracujte zpétnou vazbu do dalsi verze. Opakujte cyklus prototypovani a
testovani, dokud feseni nebude odpovidat potfebam uZivatelll a stanovenym
cildm.
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Potrebné materidly a nastroje:

> Fyzické nastroje: karton, papir, fixy, nlzky, lepidlo, hlina, péna,

pravitka, 3D tiskarny (pro pokrocilé prototypy).

> Digitdlni nastroje: Figma, Adobe XD, Sketch, InVision, Axure, Canva.

> Nastroje pro spoluprici: bilé tabule, samolepici papirky, Miro, Jamboard.

Dopad na uceni a zapojeni:

> 2Zvysuje kreativitu: podporuje Ucastniky v praktickém a konkrétnim

uvazovani o moznych resenich.

> Podporuje spolupraci: umoznuje tymim spolecné premyslet, tvofit

a upravovat reseni v realném case.

> ZlepSuje navrh zaméfeny na uZivatele: poskytuje okamZitou

zpétnou vazbu o pouzitelnosti a proveditelnosti.

> Vytvaii dynamiku: vytvari viditelny pokrok, zvysuje angaZzovanost a motivaci tymu.

Opakuijte,
Pouzijte Vyuzijte dokud feseni

. ) . Vyberte
jednoduché zpétnou vazbu Y

nesplni metodu
potieby

(W ENCEY pro zlepSeni

uzivatel
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Faze vytvareni prototypu:

Vyvoj hmatatelnych feseni

Pristup 2: Technika Storyboarding

Ucel: Cilem tvorby storyboardu je vizualn& zachytit uZivatelskou zkuZenost se

zvolenym feSenim ve formé postupného pribéhu. Tento pfistup je soucdsti faze vytvareni

prototypl v ramci designového mysleni a pomaha tymUm predstavit si, jak uZivatelé s

produktem nebo sluZbou interaguji, rozpoznat mozind uskali a doladit reSeni jesté pred

samotnou realizaci.

Aktivita

Popis

1. Definujte scénar

Urcete kliovou cestu uzivatele nebo problém, ktery chcete ilustrovat.
Vytvorte si jasnou predstavu o cilech, kontextu a ¢innostech uZivatele.

2. Nastinéni kroka

Rozdélte scénar na jednotlivé kroky nebo faze tak, aby byly jasné viditelné
vsechny akce a rozhodovaci momenty. Zamérte se pfitom na to, jak uZivatel
pfichdzi do kontaktu s navrzenym fesenim.

3. Vytvoreni

storyboardu

Pro zndzornéni sledu uddlosti pouzijte jednoduché nacrtky, obrazky nebo
ikony. KaZzdy snimek opatrete kratkym popisem, ktery zdlrazni emoce, akce
a interakce uZivatele.

4. Prezentace a
shromaZdovani zpétné

vazhy

Sdilejte storyboard se ¢leny tymu, zainteresovanymi stranami nebo
uZivateli. Podpofrte zpétnou vazbu ohledné srozumitelnosti, realisti¢nosti a
souladu s potfebami uZivateld. Upravte storyboard na zakladé postifehi
nebo navrhda.

5. Zdokonalovani a

opakovani

Upravte storyboard podle zpétné vazby nebo doplite dalsi detaily. Konecny
storyboard poutZijte jako plan pro stavbu fyzickych nebo digitalnich
prototypu.
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Potrebné materidly a nastroje:

> Fyzické nastroje: bilé tabule, velké archy papiru, samolepici papirky,

fixy, pastelky.

> Digitalni nastroje: Canva, Miro, MURAL, Adobe XD, Figma nebo

PowerPoint pro digitalni storyboarding.

> Volitelné zdroje: Sablony nebo pfirucky pro strukturovani vypravéni.

Dopad na uceni a zapojeni:

> 2Zvysuje kreativitu: podporuje Ucastniky vtom, aby o uZivatelském zazitku premysleli

vizualné a v souvislostech.

> Podporuje spolupraci: podporuje tymovou spolupraci tim, ze

nabizi spolec¢ny vizualni nastroj pro sdileni napad(i a porozuméni.

Hi @ > ZlepSuje navrh zaméreny na uZivatele: umozZnuje vcas odhalit
& Y

mozné problémy nebo obtize uZivatel(.

> ZjednoduSuje komunikaci: zjednodusuje sloZité myslenky pro SirSi publikum a

napomaha lepSimu porozuméni a sladéni tyma.

Pouzivejte . . oy
.. . . Vyuzivejte Zajistéte
pfipravené

Sablony a
vizudlni prvky

. Osobni nebo
kulturni

digitalni zdroje

skupinové
zaclenéni a projekty

pro vétsi dosah
porozuméni
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4.5 Testovaci faze:
Hodnoceni a zdokonalovani reseni

Pristup 1: Testovani pouzitelnosti

Ucel: Cilem testovani pouzitelnosti je vyhodnotit, jak efektivné uzivatelé pracuji s

prototypem nebo fesenim, a urcit oblasti, které je tfeba zlepsit, aby se zvysila spokojenost

uzivatell a funkcnost. Tento pfistup je nezbytny ve fazi testovani v ramci designového

mysleni, protoZe zajistuje, Ze feseni pred konec¢nou implementaci odpovidd potifebam a

ocekavanim uzivateld.

Aktivita

Popis

1. Definujte cile a

metriky

Urcete konkrétni aspekty reSeni, které chcete testovat (napf. pouzitelnost,
pfistupnost nebo spokojenost uZivateld). Stanovte kritéria Uspésnosti a klicové
ukazatele vykonnosti (KPI) pro méreni vysledkd.

2. Pfiprava
zkusebnich

materialt

Vypracujte scénare nebo ukoly, které odrazeji realistické interakce uZivatell s
prototypem. Vytvorte kontrolni seznam nebo hodnotici Skalu pro
pozorovatele, aby mohli zaznamendvat chovéani uZivatell a jejich zpétnou
vazbu.

3. Nabor ucastnikt

Vyberte reprezentativni vzorek cilovych uZivatell, abyste zajistili relevantni
zpétnou vazbu. Poskytnéte ucastniklim jasné pokyny a ocekavani.

4. Provedeni testu

Zorganizujte individualni sezeni, béhem kterych ucastnici pracuji s prototypem
a plni pfedem stanovené ukoly. Sledujte a zaznamenavejte chovani uZivateld,
véetné pfipadnych problémda, chyb nebo momentl nejasnosti.

5. Shromazdovani

zpétné vazby

Ke shromazdéni kvalitativni a kvantitativni zpétné vazby pouzijte rozhovory
nebo prizkumy po skondéeni testu. Zaznamenejte klicové poznatky a vzorce ze
sezeni.

6. Analyza vysledki

Shromazdéte pozorovani a zpétnou vazbu, abyste identifikovali problémy s
pouzitelnosti a oblasti, které je tfeba zlepsit. Zjisténé skutecnosti nasledné
sefadte podle toho, jaky maji dopad na uzivatelskou zkusenost.
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Potfebné materialy a nastroje:

> Fyzické nastroje: prototypy modell, formulare pro pozorovani,

nastroje pro zapisovani poznamek, kamery (pro nahravani sezeni) a

Casovace (pro méreni délky trvani ukol).

> Digitalni ndstroje: software pro nahrdvani obrazovky (napf. OBS
Studio), platformy pro testovani pouzitelnosti (napf. UserTesting, Lookback),
nastroje pro prizkum (napf. Google Forms) a ndstroje pro analyzu spoluprdce (napfr.

Miro).

Dopad na uceni a zapojeni:

> Zlepsuje navrh zaméfeny na uZivatele: zajiStuje, aby feseni splfiovalo potfeby a

preference uzivatel(.

> Buduje dlivéru: poskytuje hmatatelné dikazy o tom, co funguje

a co je tfeba zdokonalit.

‘@ > Podporuje spolupraci: na pozorovani a interpretaci chovani

uzivatell se podileji ¢lenové tymu z rznych oblasti

> Podporuje opakovani: upozorniuje na oblasti, které je mozné zlepsit, a posiluje tak

opakujici se povahu designového mysleni.

Pouzivejte s el Pouzivejte

nastroje za Vychazejte
metody

scénare
Z mistniho
prostredi

ucelem pri diskusi z
identifikace vzajemného ovéfenych
prekazek hodnoceni dat
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Testovaci faze:

Hodnoceni a zdokonalovani reseni

g
g

Pristup 2: Pilotni programy

Cil: Cilem pilotnich program( je otestovat navrzené fe$eni v redlném prostiedi v

mensim rozsahu, nez dojde k jeho SirSimu zavedeni. Tento pfistup spada do faze testovaci
faze v ramci designového mysleni a umoznuje ziskat praktické poznatky o tom, jak feseni
funguje v praxi, odhalit neocekdvané problémy a upravit ho na zdkladé zpétné vazby z

realného provozu.
Potrebné materidly a nastroje:

> Fyzické nastroje: vytisténé uzivatelské ptirucky, formuldre pro zpétnou vazbu,

kontrolni seznamy pro pozorovani.

> Digitdlni nastroje: analytické platformy, nastroje pro prizkum (napf.

Google Forms, Typeform), software pro sledovani dat a komunikacni

nastroje (napf. Slack, e-mail).

Dopad na uceni a zapojeni:

f' > Oveéfuje prakticnost: testuje, jak freSeni funguje v redlném

W prostiedi, a odhaluje pfipadné prekazky nebo omezeni.

‘ @ > Podporuje spolupraci: podporuje aktivni ucast a zpétnou vazbu od
v

zUcCastnénych stran, koncovych uzivatell a navrhového tymu.
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Aktivita Popis

Jasné definujte cile pilotniho programu se zamérenim na konkrétni oblasti,
1. Definujte cile které chcete ovéfit (napf. pouZitelnost, efektivitu, Skalovatelnost). Stanovte

méritka Uspéchu a urcete klicové ukazatele vykonnosti (KPI).

Vyberte reprezentativni prostfedi nebo skupinu uZivatell pro testovani.
2. Naplanujte
Definujte rozsah, dobu trvani a zdroje potfebné pro program. Vytvorte
pilotni projekt
strukturovany plan monitorovani a vyhodnocovani pilotniho projektu.

Doladte prototyp nebo feSeni do podoby vhodné pro realné poutziti. Pfipravte
3. Pfipravte feSeni ||uZivatelské prirucky, Skolici materidly nebo podplirné zdroje, které usnadni

jeho zavedeni.

Zavedte feSeni u vybrané skupiny uZivatell a zajistéte potfebnou podporu a
4. Implementujte
instrukce. Sledujte jejich interakce a sbirejte zpétnou vazbu v redlném Ccase
pilotni program
prostfednictvim dotaznik(, rozhovord nebo pfimého pozorovani.

Sledovani vykonu na zdkladé predem definovanych metrik. Dokumentujte
5. Sledujte a zkuSenosti uZivatell, problémy a navrhy na zlepsSeni. Ke shromazdovani
sbirejte data komplexnich dat pouZivejte nastroje, jako jsou protokoly, formulare zpétné

vazby nebo analytické prehledy.

Shromazdite zjisténi s cilem identifikovat vzorce, problémy a pfilezitosti k
6. Analyzujte a
upresnéni. Upravte feSeni na zdkladé ziskanych poznatkd a pfipravte je k Sirsi
opakujte
implementaci.

Podélte se o vysledky se zlUcastnénymi stranami a ziskejte jejich nazory.
7. Sdélujte vysledky|[Rozhodnéte o dalSich krocich, napfiklad o rozsifeni, dalSim testovani nebo

koneénych Upravach.

Pouzivejte Vyuzijte mistni
kvantitativni koordina’tory

Monitorujte a
vyhodnocujte

Provedte

Y konecné

LB k usnadnéni

pilotni
program

zZmény

kvalitativni .
implementace

nastroje

50



5. Digitalni nastroje

"Kapitola s prehledem digitalnich ndstroju,
které mohou podporit realizaci 2
procesu designového mysleni 0

a jeho jednotlivych kroku

prostrednictvim online

spolupracujicich platforem."

— s s — —



—~

5.1 Digitalni nastroje pro fazi empatie

Popis nastroje

Miro je online kolaborativni platforma s interaktivni tabuli,

uréena pro tymy k vizudlnimu brainstormingu, organizaci a

o
spoluprdci v redlném cCase. Je velmi vSestrannd a vyuziva se
napfi¢ rdznymi odvétvimi, véetné procest designového
mysleni.

Miro se Siroce vyuzivda ve fazi empatie k organizaci vystupli z vyzkumu, vedeni

brainstormingovych sezeni a spole¢nému rozvijeni uZivatelskych poznatkd.

Jak pouzivat

[y

. Vytvoreni tabule: vytvorte novou tabuli v Miro a pojmenujte ji podle zaméfeni svého
vyzkumu (napf. ,Vyzkum empatie uzivatel(“). Vyberte si predpfipravenou Sablonu,
napfiklad pro mapy empatie, mapy cest nebo brainstorming — ptipadné zacnéte s prazdnou
tabuli.

2. Shromaidéni poznatkl: pouZijte samolepici papirky k zaznamendni postieh(, citaci
uzivatell nebo klicovych zjisténi z rozhovorl a prizkumi. Pro obohaceni vyzkumu
importujte média, jako jsou obrazky nebo videa, ktera se vztahuji k uzivatelskému kontextu.

3. Organizace a analyza dat: seskupte samolepici pozndmky do kategorii nebo vzorcl
pomoci barev ¢i stitk(, abyste identifikovali spole¢na témata. Vytvarejte mapy empatie pro
vizualizaci cil(i, potteb, problémovych oblasti a emoci uzZivatell.

4. Spoluprace s tymem: Pozvéte ¢leny tymu k tabuli pro spolupréci v redalném &ase. Vyuzijte
funkci komentarl k diskusi nad zjisténimi a spole¢nému upresnovani poznatkd.

5. Shrnuti klicovych poznatkul: Shriite zjisténi do prehlednych profilt uzivatel( nebo do map
jejich cesty, které zachycuji klicové poznatky o jejich potiebach, cilech a zkuSenostech.

Tabuli si uloZte a exportujte pro dalsi faze procesu designového mysleni.
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/ { PROS

1. Spoluprace v redlném case: umoznuje plynulou spolupraci tym( pracujicich na dalku

nebo v rliznych lokalitach.

2. UzZivatelsky privétivé rozhrani: jednoduché na nauceni i pouzivani, i pro cleny tymu,
ktefi nejsou technicky zdatni.
3. Predpfipravené Sablony: sniZuje ¢as potfebny na pripravu diky predpripravenym

Sablondm pro mapy empatie, mapy cest a uZivatelské profily.

4. Vizualni organizace: umozZnuje seskupovdni a rozpoznavani vzorch diky funkci

\ pfetahovani a barevnému oznacovani. /

- { CONS

1. Zavislost na internetu: vyZaduje stabilni pfipojeni k internetu pro optimalni vykon,

coz mlzZe omezit pouZitelnost v oblastech s nizkou konektivitou.

2. Krivka uceni pro pokrocilé funkce: zatimco zakladni funkce jsou intuitivni, zvladnuti A\
nékterych pokrocilych funkci mlze vyZadovat vice ¢asu.

3. Ndklady na prémiové funkce: Miro nabizi bezplatnou verzi, ale pokrocilé funkce,

jako je neomezeny pocet nastének a moznosti integrace, vyzaduji predplatné.

4. Prilis narocné pro velka mnoistvi dat: sprava rozsahlych dat na jedné tabuli mlze

k byt vizualné neprehledna a obtiZné se v ni orientuje. /

@ Aplikace Miro je dostupna na oficialnich webovych strankach www.miro.com a je k

dispozici i jako mobilni aplikace v obchodech s aplikacemi, jako je Apple App Store a Google

Play Store. Je dostupna také jako desktopova aplikace pro Windows a macOS.
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Popis nastroje

Edutopia je online platforma zamérena

na zlepSovani vzdéldvani sdilenim

ovéfenych a praxi podlozenych edUTOpIO,

vzdéldvacich strategii. Slouzi jako zdroj

informaci pro ucitele, vyzkumniky a
dalsi aktéry ve vzdéldvacim sektoru a nabizi poznatky o inovativnich vyuéovacich metodach,

fizeni tridy a zapojeni zak(.

Edutopia je diky svému zaméreni na realné zkusSenosti, strategie zamérené na clovéka a
pristupy zaloZené na dlikazech vynikajicim zdrojem pro fazi empatie v rdmci designového
mysleni, protoze pomaha tymam ziskat podrobné a relevantni informace o potfebach a

prostiedi studenti a uciteld.

.@.
= Jak pouzivat
1. Vyzkum potieb zucastnénych stran: prozkoumejte ¢lanky, videa a pripadové studie na
portdlu Edutopia, abyste porozuméli zkuSenostem, problémim a potfebam studentd,
pedagogll a spravcl skol. Vyhledavejte konkrétni témata, jako je "zapojeni Zaku", "inkluzivni
vzdéldvani" nebo "socidlné-emocni uceni", abyste ziskali cilené poznatky.

2. Identifikace klicovych trendl a témat: vyuZijte tematicky clenény obsah platformy k
identifikaci vzorcG a castych problém( ve vzdélavani. Tyto poznatky mizZete pouZzit pfi
tvorbé map empatie nebo uZivatelskych profilli. Zaznamendvejte si inovativni pfistupy i
opakujici se vyzvy, kterym celi ucitelé a studenti.

3. Obohaceni zapojeni zucastnénych stran: vyuZijte ziskané poznatky k formulaci lepSich
otazek pro rozhovory nebo témat k diskusi pfi pfimé komunikaci se zainteresovanymi
stranami ve vaSem projektu designového mysleni. Pouzijte redlné priklady z Edutopie k

ovéreni nebo zpochybnéni predpokladl o potfebach uzivateld.
4.Sdileni poznatki s tymem: shriite klicové poznatky ze zdroja Edutopia a podélte se o né

se svym tymem. Vyuzijte tyto poznatky k vytvoreni map empatie, map cest nebo

uzivatelskych profilQ, abyste Iépe porozuméli svym uzivatelim.
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| PROS

. Komplexni knihovna zdrojh: nabizi Sirokou skalu ¢lankd, videi a pfipadovych studii

na razna vzdélavaci témata.

. Obsah podlozeny vyzkumem: nabizi praktické a ovérené pristupy vychazejici z dat a
praxe. V

. Volny pfistup: vSechny zdroje jsou volné dostupné, takZe jsou pfristupné Siroké
verejnosti

Zapojeni komunity: pfindsi prispévky od pedagogl z celého svéta, ¢imZ podporuje

pocit soundlezitosti a sdileného uceni. /

{ CONS

. Pfemira informaci: obrovské mnoiZstvi obsahu muiZe byt pro nové uZivatele, ktefi

hledaji konkrétni informace, zahlcuijici.
. Riizna hloubka obsahu: nékteré ¢lanky mohou nabizet pouze obecny prehled bez

hlubsi analyzy nebo konkrétnich krokl k praktickému vyu?ziti. b
. Omezena interaktivita: prestoZe nabizi hodnotny obsah, moZnosti interaktivniho

uceni nebo pfimého zapojeni jsou minimalni.

Zaméreni na vzdélavaci systém USA: to muiZe omezovat pouZitelnost v jinych

vzdélavacich kontextech. /

@ Edutopia je dostupnd na oficidlnich webovych strankach www.edutopia.org.

Platforma nevyzaduje stahovani ani instalaci aplikaci, protoZe vSechny zdroje jsou dostupné
pfimo online. Jeji pouZivani je zcela zdarma, takze je pfistupna pedagoglm, vyzkumnikim a

vsem, ktefi se zajimaji o inovativni vzdélavaci strategie.
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5.2 Digitalni nastroje pro fazi definovani

Popis nastroje

Milanote je vizualni nastroj pro spolupraci a zapisovani poznamek,

navrzeny tak, aby jednotlivclm i tymim pomahal kreativné

organizovat napady a informace. Ve fazi definovani v procesu
designového mysleni je Milanote obzvlast ucdinny pfi zpracovani vysledkd vyzkumu,

seskupovani poznatkl a formulaci zadani problému.

Milanote je diky svému zaméreni na vizualni prehlednost, spoluprdci a flexibilitu vynikajicim
nastrojem pro syntézu poznatkt a definovani jasnych a realizovatelnych problému ve fazi

definovani v ramci designového mysleni.

= Jak pouzivat
1.

Vytvoreni tabule pro fazi definovani: prihlaste se do Milanote a vytvoite novou tabuli.

Pojmenujte ji podle zaméreni vaseho projektu (napf. ,Fdze Definovdni: Vyzvy uZivateli®).
Pouzijte sekce nebo skupiny k usporadani tabule, napfiklad: , Postfehy od uZivatel(“, ,Slabd

mista“ a ,Témata“.
2. Usporadani a syntéza poznatk(: do tabule importujte data z fize empatie (napt.

rozhovory s uZivateli, pozorovani) ve formé poznamek, textu nebo obrazkovych karet.
Pomoci pretahovani v rozhrani Milanote seskupujte souvisejici poznatky a vizudlné tak

identifikujte opakujici se vzorce nebo témata.
3. Definovani zadani problému: vyuzijte ziskané poznatky k vytvoreni jasnych a konkrétnich

formulaci problému. Pfidejte samostatnou sekci pro tvorbu a uUpravy zadani, napfiklad ve

formé otdzek typu ,Jak bychom mohli...”.
4. spoluprace a zdokonaleni: pozvéte ¢leny tymu na tabuli, aby mohli pfispivat zpétnou

vazbou nebo navrhovat Upravy ke stanovenym tématim a formulacim problému. VyuZijte

funkci komentara v Milanote k oznacovani konkrétnich bodu ¢i sekci pro tymovou diskusi.
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/ { PROS

1. Intuitivni vizualni rozhrani: uzivatelsky privétivé rozhrani typu drag-and-drop

umoZnuje snadnou organizaci ndpadl a zdroju, takZe je pfistupné uZivateldm vsech
urovni dovednosti.

2. Flexibilni spoluprace: podporuje spolupraci v redlném ¢ase a umozniuje ¢lendm tymu
bezproblémové spolupracovat bez ohledu na misto.

3. VSestranna integrace obsahu: umoiznuje zaclenéni raznych typl obsahu, vcéetné

textu, obrazkd, odkazl a soubord, coZ usnadriuje rozvoj myslenek

4. Prizpusobitelné s$ablony: nabizi fadu $ablon pro rdzné tvaréi procesy, které
K napomahaji efektivnimu nastaveni projektu a konzistenci napfic projekty. /

- { CONS

1. Omezeny bezplatny plan: bezplatna verze Milanote ma omezeny pocet poznamek a

nastének, coz mlze byt pro vétsi projekty nebo tymy nedostatecné

2. Omezeni pfristupu offline: Milanote vyZzaduje pro plnou funkénost pfipojeni k
internetu, coZz mize omezit produktivitu v offline prostredi

3. Omezeni pokrocilych funkci: nékteré pokrocilé funkce jsou dostupné pouze v
placenych verzich, coz mliZe omezit mozZnosti uZivatel(l bez predplatného.

4. Krivka uceni pro slozité projekty: zatimco pro zakladni pouZiti je intuitivni, sprava

\ velmi sloZitych projektd miize vyZadovat dalsi ¢as. /

Nastroj Milanote je pfistupny na oficidlnich webovych strankach a je k dispozici

g jako webova platforma www.milanote.com. Nabizi také mobilni aplikaci pro zafizeni se
@

systémy iOS a Android, kterd uzivatelllm umoznuje pristup k nasténkdm a pozndmkam
na cestach. Platforma funguje na principu bezplatného zdkladu s omezenimi a placenych

verzi pro pokrocilé funkce.
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Popis nastroje

Trello je vizudlni nastroj pro fizeni

projektl, ktery vyuZiva tabule, seznamy
a karty k organizaci a sledovani ukol(. Ve r e o
fazi definovani v procesu designového

mysleni je Trello zvlast uZitecné pfi organizaci uzivatelskych poznatkd, prioritizaci vyzev a

spolupraci na definovani problému prehlednym a vizualné atraktivnim zplsobem.

Diky své flexibilité a uZivatelsky privétivému rozhrani je Trello ucinnym nastrojem pro
syntézu poznatkli a spolecné definovani jasnych a realizovatelnych problém( ve fazi

definovani v ramci designového mysleni.

Jak pouzivat
1. Vytvorte nasténku Trello: zaloZte novou nasténku Trello a pojmenujte ji podle zaméreni
projektu. Na nasténku pridejte seznamy pro klicové kategorie, jako jsou ,Postfehy od
uZivateld“, ,Slaba mista“ a ,Témata” a "Formulace probléma".

2. Usporadejte poznatky: pomoci karet dokumentujte konkrétni poznatky, postfehy nebo
problémy uzivatel(l zjiSténé béhem faze empatie. Ke kartdm pfipojte podplrné dokumenty,
odkazy nebo obrazky, abyste ziskali dalsi kontext.

3. Seskupujte a kategorizujte: shlukujte souvisejici karty do seznamd nebo skupin, abyste
identifikovali vzorce nebo témata v uzivatelskych vyzvach. Pomoci Stitkd barevné oznacdte
kategorie, napftiklad "kritické vyzvy", "pfileZitosti" nebo "tuvahy o budoucnosti".

4. Zpresnéte a stanovte priority: spolupracujte s ¢leny tymu na zpfesnéni poznatkl a stanoveni

priorit klicovych vyzev, které ovlivni formulaci problémového zadani. Pfidavejte kontrolni seznamy
nebo terminy dokonceni.
5. Definujte zadani problému: vytvorte samostatny seznam pro mozné formulace problém{

a4

nebo otazky typu ,Jak bychom mohli..“ na zakladé seskupenych poznatkd. UmoZnéte
¢lenim tymu hlasovat, komentovat nebo davat zpétnou vazbu k jednotlivym kartdm, aby

spole¢né dokoncili definici problému.
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1. Uzivatelsky privétivé rozhrani: intuitivni design Trella umoZiiuje snadné ovladani i

uzivatelim s rlznou Urovni technickych dovednosti, coZ usnadiuje rychlé osvojeni
a pouzivani.

2. Vizualni fizeni tkolu: tabule ve stylu Kanban poskytuji pfehledné zobrazeni tkoll a
jejich postupu, coZ zvySuje transparentnost projektu.

3. Flexibilita a pfizplsobeni: tabule, seznamy a karty lze upravit podle rlznych

pracovnich postup(, takZe vyhovuji rozmanitym potifebam projektového fizeni.

\4. Spoluprace v realném case: ¢lenové tymu mohou spolupracovat soucasné a diky

okamzitym aktualizacim maji vSichni pfehled o aktudlnim déni.

J

//* { CONS

1. Omezeni pokrocilych funkci: Trello postrada nékteré pokrocilé funkce pro fizeni
projektd, které mohou byt pro sloZité projekty nezbytné

2. Riziko zahlceni informacemi: pfi velkém mnoZstvi detailll na kartach mlze dochazet
k informacénimu pretiZeni, coz ztézuje rozliseni prioritnich ukol(. \

3. Omezeny pfristup offline: jako prevainé webovy ndstroj ma Trello omezenou
funkcnost bez pripojeni k internetu, coz mizZe byt problém v oblastech s nestabilnim
pfipojenim.

4. Problémy se skdlovatelnosti: ackoli je Trello vhodné pro malé az stredné velké

K projekty, u vétsich a slozitéjsSich struktur mlize mit potize s efektivnim Fizenim.

o

Trello je dostupné na oficidlnich strankdch www.trello.com a nabizi i

g desktopové aplikace pro Windows a macOS. V obchodech Apple App Store a Google
@

Play Store jsou k dispozici také mobilni aplikace, které uzivatelim umoZnuji spravovat
nasténky na cestach. Platforma funguje na principu bezplatného zdkladu s omezenimi a

placenych verzi pro pokrocilé funkce.
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5.3 Digitalni nastroje pro fazi napadu

Popis nastroje

MindMeister je cloudovy nastroj pro tvorbu myslenkovych map,

navrzeny tak, aby jednotlivcdm i tym0m pomdhal pfi
brainstormingu, organizaci a vizualizaci ndpad(i strukturovanym a
spolupracujicim zplsobem. Je Siroce vyuzivan pro kreativni mysleni, planovani a spravu

napadl v rlznych oblastech, véetné vzdélavani, podnikani a designu.

Schopnost MindMeisteru vizualizovat, strukturovat a spolecné rozvijet napady z néj Cini
silny nastroj pro brainstorming a organizaci myslenek, zejména ve fazi ndpadu v procesu

designového mysleni.

Jak pouzivat
1. Vytvoite novou myslenkovou mapu: prihlaste se do MindMeisteru a vytvorte novou
myslenkovou mapu. Pojmenujte centralni uzel (napt. ,,Formulace problému”) na zakladé
poznatkl ziskanych ve fazi definovani.

2. Brainstorming napadu: pridejte odbocky z centrdiniho uzlu, které predstavuji klicové
napady nebo moznd feseni. Podporte kreativni tok napadl tim, Ze budete bez zabran
priddvat uzly bez posuzovani. Pomoci podvétvi rozpracujte hlavni myslenky nebo
prozkoumejte souvisejici témata.

3. Organizujte a stanovte priority: seskupujte souvisejici myslenky pomoci funkce
pretahovani a vytvarejte tematické celky. Barevné odlisujte vétve nebo pouZivejte ikony k
oznaceni priorit, proveditelnosti ¢i kategorii. Pro zachovani prehlednosti pti rozSifovani
mapy myslenek pribézné upravujte — vétve podle potreby sbalte nebo rozbalte.

4. Spoluprace v realném case: pozvéte Cleny tymu k myslenkové mapé. UmoZnéte jim
pridavat své ndpady nebo komentovat existujici uzly, ¢imZ podpofite proces spoluprace pfi
tvorbé napadd. Pro efektivni fizeni prispévki béhem Zivych sezeni vyuZijte rezim

brainstormingu.
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5. Kontrola a export: projdéte si dokonc¢enou myslenkovou mapu a identifikujte klicova
témata nebo ndpady, které je mozné realizovat.

/, | PROS ]___\\

1. Spoluprace v redalném case: umoznuje soucasné prispévky od vice uZivatell, ¢imz

zvySuje produktivitu tymu.
2. Uizivatelsky pfivétivé rozhrani: intuitivni design je pfistupny uZivateldm s rlznou

urovni technickych znalosti.

\

3. Pristupnost napfic¢ platformami: jelikoz je cloudovy, je pfistupny z jakéhokoli zafizeni

s pfipojenim k internetu, coZ podporuje flexibilitu v pracovnim prostredi.

4. Schopnosti integrace: bezproblémové se integruje s nastroji jako Google Drive,

o

\ Microsoft Teams a Trello, ¢imZ zvySuje efektivitu pracovnich postupd.

|

// { CONS

1. Omezena funkce offline: pro plnou funkcénost vyZaduje pripojeni k internetu, coz

mUZe byt omezenim v oblastech se Spatnym ptipojenim.
2. Vykon u rozsahlych map: uZivatelé zaznamenali, Ze velmi velké nebo slozité
myslenkové mapy mohou zpUlsobovat zpomaleni nebo problémy s odezvou. N
3. Naklady na predplatné: to mlze byt pro uzivatele, ktefi maji nizky rozpocet,
divodem ke zvazeni.

4. Omezeni mobilni aplikace: néktefi uzZivatelé povazuji mobilni aplikaci za méné

intuitivni nebo obtiZznéjsi na pouZiti ve srovnani s desktopovou verzi, coz mizie
K omezovat produktivitu na mobilnich zatizenich.

o

MindMeister je k dispozici na oficidlnich webovych strankdch www.mindmeister.com a
\’ jako mobilni aplikace ke stazeni v obchodech Apple App Store a Google Play Store.
@

Nastroj je zaloZen na cloudu, coZz znamenad, Ze k nému uzivatelé mohou pftistupovat z

jakéhokoli zafizeni s pfipojenim k internetu.
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Popis nastroje

Mural je online platforma pro spolupraci,

navrzena pro podporu vizualniho mysleni,
brainstormingu a tymové spoluprace. Nabizi UI ql
nekonecné digitalni platno, na kterém mohou

tymy spolecné v redlném case zaznamendvat ndpady, vytvaret diagramy a spolupracovat.

Nastroj je obzvlast vhodny pro praci tymu v rGznych lokalitach a pro praci na dalku, a diky

Siroké nabidce Sablon a integraci usnadnuje kreativni procesy.

Diky intuitivnimu rozhrani a pokroc¢ilym moZnostem spoluprace je Mural velmi uZite¢ny ve
fazi ndpadu v ramci designového mysleni, kde je klicové vytvaret, tfidit a rozvijet nové
napady.

LS

||Ilé:)

Jak pouzivat
1. Vytvoreni nového platna v Mural: pfihlaste se do Mural a vytvorte nové platno. Pouzijte
Sablonu pro brainstorming, kterd pomuze strukturovat proces generovani napadi. Platno
pojmenuj podle zaméfeni brainstormingového sezeni (napf. ,ReSeni pro zapojeni
uzivatelu*“).

2. Brainstorming napadu: pridejte samolepici papirky pro zaznamenani ndpadl a umoznéte
¢lenim tymu pfrispivat soucasné v redlném case. Podporujte volné generovani napadd —
zapisujte je rychle, bez okamZitého hodnoceni nebo filtrovani.

3. Uporadani a seskupeni napadid: seskupte souvisejici listecky podle témat nebo
spole¢nych znakl pomoci funkce pretahovani. Pro rozliSeni kategorii nebo priorit vyuzijte
barevné oznaceni. Vzajemné vztahy mezi napady muiZete znazornit pomoci spojnic nebo
vizualnich propojeni.

4. Spoluprace a zdokonalovani: pozvéte ¢leny tymu, aby poskytli zpétnou vazbu pomoci
nastroju pro komentovani a poznamky. Ndpady nasledné zpresnéte tfidénim, hlasovanim
nebo nastavovanim priorit s vyuZitim riznych funkci, naptiklad hlasovaciho nastroje.

5. Dokumentace a sdileni: ukoncete fazi generovani napad( shrnutim klicovych myslenek
nebo konkrétnich reSeni. Platno exportujte jako PDF nebo obrazek pro dalsi pouZiti v

nasledujicich fazich.
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1. Uzivatelsky privétivé rozhrani: diky intuitivnimu designu je Mural pfistupny l

uzivatellim s rGznou Urovni technickych znalosti.

2. Spoluprace v redlném case: umoznuje pfispivani vice uzivatell soucasné, coZ zvysuje
produktivitu tymu, zejména u tym, které pracuji na dalku.

3. Rozsahla knihovna sablon: nabizi fadu Sablon, které vyhovuji rdznym potifebam
brainstormingu a planovani, coz Setfi ¢as pfi nastavovani.

4. Moinosti integrace: Mural se snadno propojuje s nastroji jako Microsoft Teams,

Slack nebo Google Workspace, coZ zvysuje efektivitu spoluprdce a pracovnich
\ proces.

o

{ CONS

-

1. Kfivka uceni pro pokrocilé funkce: zatimco zakladni funkce jsou jednoduché,
zvladnuti pokrodilych funkci mlize vyZzadovat dalsi cas.

2. Vykon u rozsahlych platen: uzivatelé uvadéji, Ze velmi velké nebo sloZité nasténky
mohou zplisobovat zpomaleni nebo problémy s odezvou systému. \

3. Naklady na predplatné: pokrocilé funkce a vétsi uloZisté jsou dostupné pouze v
placené verzi, coz miZe byt pro uZivatele s omezenym rozpocétem dulezity faktor pfi
rozhodovani.

4. Omezena funkénost offline: pro plné vyuZiti vSech funkci je nutné pfipojeni k

internetu, coZ muZe byt nevyhodou v oblastech se slabym nebo nestabilnim

o

pfipojenim.

( Mural je dostupny na oficidlnich webovych strankdch www.mural.co a nabizi
\;9 desktopové a mobilni aplikace ke staZzeni v Apple App Store a Google Play Store. Jelikoz
se jednd o cloudovou platformu, Ize k ni pfistupovat z jakéhokoli zafizeni s pfipojenim k
internetu. Mural poskytuje novym uzivateldm bezplatnou zkuSebni verzi a pro rozsiteni

funkci funguje na modelu predplatného.
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5.4 Digitalni nastroje pro fazi prototypu

Popis nastroje

Figma je cloudovy nastroj pro navrhy a prototypovani, ktery
usnadiuje spoluprdci pfi tvorbé uZivatelskych rozhrani a vyvoji

digitalnich produktd. Siroce se vyuZiva k navrhovani uZivatelskych

rozhrani (Ul), tvorbé wirefram( a detailnich prototyp( webovych i
mobilnich aplikaci. Diky tomu, Ze funguje pfimo v prohlize¢i, umoziuje praci v redlném case,

coz z néj Cini idealni ndstroj pro tymy pracujici na dalku nebo na rlznych mistech.

1. Vytvoite novy projekt: zacnéte vytvorenim nového projektu ve Figmé. Vytvorte rdmecky

Jak pouzivat

(tzv. artboardy), které budou predstavovat jednotlivé obrazovky nebo sekce vaseho
prototypu. Pomoci editoru s funkci pretahovani pridavejte designové prvky, jako jsou tvary,
texty a obrazky.

2. Navrhnéte prototyp: vyuZijte ndstroje pro ndvrh ve Figmé k vytvoreni uZivatelskych
rozhrani (Ul) tak, aby odpovidala poznatkim ziskanym v predchozich fazich. Pfidejte
zastupné prvky nebo realny obsah, ktery znazorniuje funkénost (napf. tlacitka, nabidky nebo
formulare).

3. Pridejte interaktivitu: vyuZijte funkci prototypovani ve Figmé k propojeni jednotlivych
rameckd a vytvoreni interaktivnich prvkl, jako jsou klikaci tlacitka nebo navigovatelné
obrazovky. Nastavte prechody (napf. posunuti, rozpusténi) a animace, které simuluji realné
uZivatelské interakce.

4. Spolupracujte se ¢leny tymu: sdilejte projekt s ¢leny tymu pro ziskani zpétné vazby.
Figma umozZnuje spolupraci a komentovani v redlném case, coZz podporuje postupné
vylepSovani navrhu.

5. Otestujte prototyp: sdilejte prototyp pomoci odkazu s uZivateli nebo zainteresovanymi
stranami. Vyuzijte prezentacni rezim ve Figmé k simulaci uZivatelského zazitku — bez

nutnosti instalace dalsiho softwaru.
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- { PROS

1. Spoluprace v redlném case: umozZnuje tymim pracovat soucasné, coz z néj Cini

idedlni nastroj pro tymy pracujici na dalku.

2. Interaktivni prototypy: podporuje animace a interakce, coZz umoznuje realistickou
simulaci uZivatelskych tokd.

3. Snadné sdileni: podporuje animace a interakce, coz umozniuje realistickou simulaci
prichodu uZivatele aplikaci.

4. Sprava verzi: automaticky sleduje zmény, diky cemuz mohou tymy experimentovat,

\ aniz by pfisly o pfedchozi navrhy. /

/ { CONS

1. Omezena funkce offline: pro pristup k projektlim a jejich Upravy je nutné pfipojeni k

internetu.
2. Vykonnost u velkych soubort: slozitéjsi projekty s velkym mnoZstvim materiald
mohou zplisobovat zpomaleni vykonu. b
3. Krivka uceni: zatimco zakladni funkce jsou intuitivni, osvojeni pokrocilych moZnosti,
jako jsou knihovny komponent, mize chvili trvat.
4. Naklady na predplatné: Pokrocilé funkce, jako je neomezené ukladani souborll a
rozsifené ndstroje pro spolupraci, jsou k dispozici pouze v placenych planech. /

¢

@ Figma je dostupnd na oficidlnich strankdch www.figma.com a je k dispozici i jako

desktopova aplikace pro Windows a macOS. Nabizi také verzi mobilni aplikace v obchodech
Apple App Store a Google Play Store, ktera uzZivatellm umoznuje prohlizet a komentovat
navrhy i na cestach. Platforma funguje na principu bezplatného zdkladu s omezenimi a

placenych verzi pro pokrocilé funkce.



http://www.figma.com/

Popis nastroje

Adobe XD je vykonny nastroj pro navrhy a prototypovani zaloZeny na
vektorové grafice, ktery vyvinula spole¢nost Adobe. Je Siroce pouzivan

pro tvorbu interaktivnich prototypt, wirefram( a uzivatelskych rozhrani

pro webové a mobilni aplikace. V ramci faze prototypovani
v designovém mysleni Adobe XD vynika tim, Ze umoZznuje designériim vizualizovat a testovat

feSeni pomoci interaktivnich modeld.

Schopnost Adobe XD vytvaret interaktivni, detailni prototypy spolu s nastroji pro
spolupraci a zpétnou vazbu z néj Cini cenny nastroj pro fazi prototypovani v designovém

mysleni.

Jak pouzivat

v
1. Navrh rozhrani: oteviete Adobe XD a vytvorte artboardy, které budou predstavovat
jednotlivé obrazovky vasi aplikace nebo produktu. Pomoci nastroji pro navrh pridejte prvky
jako tlacitka, obrdzky a textova pole, ale dbejte na to, aby odpovidaly potfebam uzivatelQ
identifikovanym v predchozich fazich.

2. Propojeni obrazovek pro interaktivitu: prepnéte do rezimu ,Prototyp” v Adobe XD.
Pomoci funkce pretazeni propojte tlacitka, menu a dalsi prvky s odpovidajicimi obrazovkami.
Pfidejte prechody a animace, které simuluji redlné uZivatelské interakce.

3. Nahled prototypu: otestujte prototyp v realném case kliknutim na tlacitko ,,Ndhled” a
vyzkousejte, jak aplikace funguje, abyste odhalili pfipadné problémy s pouzitelnosti.

4. Spoluprace a ziskavani zpétné vazby: sdilejte prototyp prostfednictvim odkazu v cloudu
nebo prfimo se zainteresovanymi osobami a c¢leny tymu. Umoznéte spolupracovnikiim
komentovat pfimo na prototypu, coZ podporuje postupné zdokonalovani.

5. Zdokonaleni a opakovani: na zakladé zpétné vazby navrh zdokonalte, aktualizujte
interakce a znovu otestujte, abyste zajistili, Ze prototyp odpovida ocekavanim a cilim

uzivateld.
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PROS
e : )

1. UiZivatelsky pfrivétivé rozhrani: Adobe XD nabizi intuitivni a snadno pouzitelné

rozhrani, které designérim umoznuje rychle vytvaret ndvrhy a prototypy.

2. Integrace se sadou Adobe Creative Suite: bezproblémové propojeni s dalSimi
produkty Adobe, jako jsou Photoshop a lllustrator, zvySuje efektivitu pracovnich
procesu.

3. Interaktivni prototypovani: podporuje vytvareni interaktivnich prototypl s

animacemi a prechody, které umoznuji realistické simulace uzivatelského prostredi.
4. Funkce pro spolupraci: umoziiuje sdileni prototypl se ¢leny tymu a zucastnénymi

K stranami, coZ usnadfiuje zpétnou vazbu a spoluprdci pfi navrhovani. /
1

. Omezené pokrocilé funkce: néktefi uzivatelé si vSimli, Ze Adobe XD postrada nékteré

pokrocilé funkce ve srovnani s jinymi designovymi ndstroji.

2. PrileZitostné problémy se stabilitou: byly hlaseny pfipady neocekdvaného ukonceni A
aplikace, coZz miiZze narusit pracovni postup.

3. Krivka uceni pro slozZité funkce: zatimco zakladni rozhrani je uZivatelsky privétivé,
zvladnuti pokrodilych funkci mlze vyZadovat dalsi ¢as na uceni.

4. Omezeny pristup offline: jako cloudovy nastroj mohou nékteré funkce vyzadovat

\ pfipojeni k internetu, coZz mizZe omezit produktivitu v offline prostredi. /

@ Adobe XD je k dispozici na oficidlnich strankdch www.adobe.com a jako desktopova

aplikace pro Windows a macOS. Nabizi také mobilni aplikaci Adobe XD Viewer v obchodech
Apple App Store a Google Play Store pro prohlizeni a testovani prototypd na mobilnich
zarizenich. Adobe XD funguje na modelu predplatného, pficemzZz pro zakladni pouZiti je k

dispozici bezplatna verze.

67



http://www.adobe.com/

@ \

5.5 Digitalni nastroje pro testovaci fazi

Popis nastroje

Monday.com je cloudova platforma pro fizeni prace

navrzena k zefektivnéni projektového fizeni, ' manda
organizace Ukold a tymové spoluprace. Nabizi s yégm
prizplsobitelné pracovni postupy a vizualni ndstroje,

které pomadhaji tymUm planovat, realizovat a sledovat projekty efektivné.

Schopnost Monday.com organizovat ukoly, sbirat zpétnou vazbu a koordinovat testovaci
aktivity z néj Cini efektivni nastroj pro testovaci fazi v designovém mysleni, ktery zajistuje

efektivni fizeni opakovanych cykll a zapojeni zainteresovanych stran.

‘E ,
= Jak pouzivat
1. Vytvoite testovaci tabuli: zacnéte novou tabuli na Monday.com pro organizaci a

sledovani testovacich aktivit. PouZijte prizpUsobitelné sloupce k definovani ukol(, jako jsou
»Testovdni prototypu“, ,Sbér zpétné vazby od uZivateli“ a ,ZlepSeni na zdkladeé vysledki
testu”.

2. Prifadte odpovédnosti: pridélte ¢lenim tymu konkrétni ukoly nebo testovaci aktivity.
Pomoci sloupce s terminy zajistéte, Ze vSe bude dokonceno vcas.

3. Sledujte zpétnou vazbu a vysledky: béhem testovani zaznamenavejte zpétnou vazbu od
uzivatell do urcenych sloupct. Vlastni pole vyuZijte k rozliSeni poznamek jako , pozitivni“,
,hegativni“ nebo ,,ndvrhy na zlepseni”.

4. Vizualizujte postup: pomoci zobrazeni ¢asové osy nebo Kanbanu na Monday.com
sledujte, jak testovani a Upravy postupuji. Nastavte automatickd upozornéni pro
informovani tymu o zménach.

5. Rid'te Upravy prototypu: vytvorte pracovni postupy, které vdm pomohou sledovat tUpravy
prototypu na zakladé zpétné vazby. VyuZijte automatizace k aktualizaci stavli nebo

presouvani ukoll mezi sloupci.
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/ { PROS

1. Uzivatelsky privétivé rozhrani: Monday.com nabizi intuitivni a vizualné pfitazlivé

rozhrani, které je pfistupné uzivatellim s rliznou Urovni technickych znalosti.

2. Prizpusobitelné pracovni postupy: platforma umozriuje rozsahlé prizplsobeni, takze
si tymy mohou nastavit tabulky a pracovni postupy podle konkrétnich potieb
projektu.

3. MozZnosti integrace: snadno se propoji s Sirokou skalou externich nastroju a aplikaci,

jako jsou Google Workspace, Microsoft Office, Slack a dalsi.
4. Automatizace: nabizi funkce automatizace, jako jsou spoustéce a pravidla, které
\ pomahaji odstranit opakujici se Ukoly a Setfit ¢as. /
1

. Naklady: Monday.com mUze byt pomérné nakladny, coz nemusi vyhovovat mensim

tymUm nebo zacinajicim podniklim s omezenym rozpoctem.
2. Krivka uceni u pokrocilych funkci: aby bylo mozné naplno vyuzit vSechny pokrocilé
funkce a moZnosti pfizplsobeni, je potfeba vice ¢asu na osvojeni prace s platformou.
3. Omezeni u rozsahlych projektd: néktefi uzivatelé vnimaji jednoduchost Monday.com

jako nevyhodu pfi fizeni sloZitych nebo rozsahlych projektd.

4. Obavy o soukromi a bezpecnost: vzhledem k tomu, Ze jde o cloudové feSeni, mohou

\ se objevit obavy ohledné ochrany dat a bezpecnosti pfi praci s citlivymi informacemi. /

@ Monday.com je dostupny na oficidlnich strankach www.monday.com a nabizi

desktopové a mobilni aplikace ke stazeni v Apple App Store a Google Play Store. Funguje na
zakladé modelu predplatného, pficemz novi uzivatelé maji k dispozici bezplatnou zkusebni

verzi, aby mohli prozkoumat jeji funkce.
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Popis nastroje

Typeform je vSestranna online platforma

pro tvorbu poutavych a interaktivnich

1@ Typeform

vazbu. Je Siroce vyuZivand pro sbér uZivatelskych podnétl atraktivnim a uZivatelsky

dotaznikli, kvizd a formulafl pro zpétnou

privétivym zplsobem, diky ¢emuz je skvélym ndastrojem pro fazi testovani v ramci

designového mysleni.

Typeform usnadfiuje sbér zpétné vazby ve fazi testovani, a zajistuje tak efektivni zachyceni

nazor( uZivatel(, které slouzi jako podklad pro dalsi vylepSovani prototyp( a feseni.

o
@ Jak pouzivat
1. Vytvoreni formulafe pro zpétnou vazbu: pfihlaste se do Typeform a vytvorte novy
formular nebo dotaznik. MUlzZete vyuZit predpripravené Sablony nebo zacit od zacatku a
navrhnout otadzky podle zaméreni vaseho prototypu ¢i cild testovani. Zkombinujte oteviené
a uzavrené otazky.
2. Pfizplsobeni a vizualni identita: pridejte do formulare prvky vizualni identity (logo, barvy
a motivy), aby odpovidal vzhledu prototypu nebo celkovému vizualnimu stylu projektu.
3. Pouziti podminéné logiky: vyuzijte funkci vétveni logiky, diky které se otazky pfizpusobi
odpovédim respondentll. Formular tak zlstane pro uZivatele relevantni a prehledny.
4. Sdileni s ucastniky testovani: sdilejte formuldr s respondenty prostfednictvim unikatniho
odkazu, e-mailem nebo jej vloZte pfimo na web nebo do platformy s prototypem.
5. Sbér a analyza zpétné vazby: sledujte odpovédi v redlném Case na prehledném panelu v
Typeform. Data muZete exportovat do nastroji jako Google Sheets nebo Excel pro

podrobnéjsi analyzu.
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1. Uiivatelsky pfivétivé rozhrani: Typeform nabizi intuitivni prostifedi, které umoznuje .

snadné vytvareni a sdileni formuldrQ bez nutnosti technickych znalosti.

2. Poutavé a interaktivni formulare: konverzacni styl zobrazovani otdzek po jedné

\

zvySuje zapojeni respondent(l a vede k vyssi mife dokonceni.
3. Pfizpusobeni a znacka: formulare lze rozsdhle upravovat tak, aby odpovidaly

vizualnimu stylu a identité vasi znacky ¢i projektu.

4. Podminéna logika (Logic Jumps): umoZiuje vytvaret dynamické formulare, které se

o

\ prizpUsobuji na zakladé odpovédi uZivatele, ¢imz zvysuji jejich relevance.

- { CONS

1. Omezené funkce v bezplatném planu: bezplatna verze nabizi jen zakladni moZnosti,

.’

které nemusi stacit uzivatelm vyZadujicim pokrocilejsi funkce.

2. Financ¢ni narocnost: placené tarify mohou byt pomérné drahé, coz muze byt problém
zejména pro malé firmy nebo startupy s omezenym rozpoctem.

3. Zakladni analytické nastroje: vestavéné analytické nastroje jsou pomérné
jednoduché; pro hlubsi analyzu dat je ¢asto nutné vyuzit externi nastroje.

4. Omezeni poctu odpovédi: nékteré tarify maji omezeny pocet odpovédi, coz mize

\ byt omezujici pfi vétsich prizkumech.

o

(
\! Typeform je dostupny na oficidlnich webovych strankach www.typeform.com. Jedna se
L

0 webovy nastroj, coZz znamena, Ze uzivatelé mohou pfistupovat a vytvaret formulare pfimo
prostfednictvim prohlizeCe bez nutnosti stahovani. Typeform také nabizi rozhrani vhodné
pro mobilni zafizeni, které uzivateldm umoznuje bezproblémové zapojeni do prlzkum na
raznych zatizenich. Platforma funguje na principu bezplatného zadkladu s omezenimi a

placenych verzi pro pokrocilé funkce.
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6. Andragogické strategie

"Navrhované pedagogicke strategie
prizpusobene oboru odborneho 4
vzdelavani a pripravy, které zajisti Q

efektivni implementaci principlfl’

designového mysleni."

——— s s — ——



6.1 Empatické prochazky

Popis strategie

Empatické prochazky znamenaji, Ze se Ucastnici pfimo zapojuji do prostiedi ¢i kontextu

problémy.

uzivatel(l, pro které navrhuji feseni. Tato strategie pomaha ziskat autentické poznatky o
uzivatelskych zkusenostech, coz posiluje schopnost vcitit se do uzivatele a presnéji definovat

Cilova skupina

Dospéli studenti, Skolitelé odborného vzdélavani a pripravy a studenti odbornych skol v
oborech, jako je zdravotnictvi, pohostinstvi nebo maloobchod.

Andragogicka relevance

Dospéli studenti jsou ¢asto motivovani praktickym vyuzitim znalosti. Empatické prochazky
podporuji zazitkové uceni tim, ze ucastniky ponofi do redlnych uzivatelskych situaci a
pomahaji tak Iépe pochopit praxi.

Zaméreni na dospélé

Strategie respektuje, Ze dospéli studenti pfinaseji své predchozi zkusenosti, které mohou
béhem aktivity uplatnit a reflektovat.
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Kroky k realizaci:

1. Urcete cilové uzivatele a kontext vyzvy designového mysleni.

2. Zorganizujte navstévy nebo pozorovaci aktivity pfimo v prostredi

uzivatell (napfr. na pracovistich, v mistech poskytovdni sluZeb).

3. Poskytnéte ucastniklm nastroje pro zapisovani poznamek a

podnéty, které jim pomohou pfi pozorovani (napf. "S ¢im maji uZivatelé

problémy?").

4. Usporadejte spole¢nou reflexi, béhem niz Ucastnici zpracuji ziskané poznatky

napfiklad pomoci map empatie nebo tfidénim poznatk( do tematickych skupin.

Zdroje a Ocekavané Meéritelné Upravy pro rizné
materidly pfinosy vysledky kontexty
Kontrolni seznamy Prohlubuje Kvalitni a podrobné Pro vzddlené
nebo pruvodce pro porozuméni vyzvam | zaznamendni ucastniky vyuZijte
pozorovdni a potfebdm uZivatelt | poznatku virtudlni ndstroje
Zapisniky, tuzky nebo | Rozviji schopnosti Vylepsené formulace | jako videa nebo
digitdlni ndstroje pro | pozorovadni a problémovych vyzev | rozhovory

pozndmky
Zajisténi dopravy a
bezpeclnosti (pri
ndvstévdch mimo

pracovisté)

kritického mysleni
Podporuje pFistup
zaméreny na

uZivatele

zamérené na

uZivatele

Prizptsobte otdzky a
ndstroje mladsim Ci
méné zkusenym

ucastnikam
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6.2 Prototypové workshopy

Popis strategie

Prototypové workshopy zapojuji ucastniky do praktické tvorby, kde vytvareji jednoduché
modely svych feseni. Tato metoda podporuje inovaci a rozvoj praktickych dovednosti reSeni

probléma.

Cilova skupina

Studenti odbornych Skol v technickych oborech, oborech zamérenych na design nebo sluzby.
Andragogicka relevance

Dospéli se nejlépe uli prostrednictvim praktickych aktivit zamérenych na fesSeni redlnych
problému, které primo souviseji s jejich profesnimi zkusenostmi. Prototypové workshopy jim
umoznuji pracovat na konkrétnich a hmatatelnych fesenich, ¢erpajicich z jejich dovednosti a

kreativity.
Zameéreni na dospélé

Postupné zdokonalovani prototyp( odpovida tomu, jak dospéli upfednostriuji samostatné a
na vysledky orientované uceni.




Kroky k realizaci:

1. Predstavte vyzvu nebo problém.

2. Poskytnéte materidly a nastroje pro rychlou tvorbu prototypu

(napf. papir, karton, software).

3. Vyzvéte ucastniky, aby rychle vytvofrili nékolik prototypl se

zamérenim na pouZitelnost a proveditelnost.

4. Usporadejte setkani pro zpétnou vazbu, pfi které si prototypy vyzkouseji kolegové

nebo zainteresované strany a poskytnou své pfipominky.

Zdroje a Ocekavané Méritelné Upravy pro riizné
materidly pfinosy vysledky kontexty
Nastroje pro fyzické | Rozviji kreativitu a Pocet a riznorodost | Pro online vzdélavani

prototypovdni: schopnosti reseni vytvorenych vyuZijte digitdini
karton, fixy, lepidlo, | problému prototypl ndstroje a virtudlni

nuzky

Digitdlni nastroje:
Figma, Sketch nebo
software pro 3D

modelovani

Podporuje postupné
vylepsovani
prototypl a
konstruktivni
zpétnou vazbu
Pripravuje ucastniky
na redlné pouZiti
designovych

koncepti

Kvalita zpétné vazby
a jeji zapracovadni do

dalsich verzi

zpétnovazebné
sezeni

V prostredich s
omezenymi zdroji se
zamérte na ndcrty a

jednoduché modely
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6.3 Scénare hrani roli

Popis strategie

Scénare hrani roli umoznuji ucastnikim simulovat skutecné situace a vyzvy, coz podporuje

empatii a lepsi pochopeni pohledu uZivatele.
Cilova skupina

Studenti a Ucastnici odborného vzdélavani, napriklad v oblasti zdravotnictvi, zakaznického

servisu a vzdélavani.
Andragogicka relevance

Strategie vychazi z predpokladu, Ze dospéli dokaZzou Cerpat ze svych Zivotnich zkuSenosti a
aplikovat je v simulovanych situacich. Hrani roli rozviji empatii a schopnost resit situace v

redlném kontextu.
Zaméreni na dospélé

Podporuje cyklus zaZitkového uceni, kdy se Ucastnici aktivné zapojuji, reflektuji a aplikuji

ziskané poznatky.
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Kroky k realizaci:

1. Definujte scénar souvisejici s vyzvou designového mysleni (napf.
pomoc obtiznému zakaznikovi).

2. Pfitadte ucastnikdm role (napt. uZivatel, poskytovatel sluzeb,
pozorovatel).

3. Provedte hrani roli a povzbudte ucastniky, aby zlstali v
pridélenych rolich.

4, Usporadejte zavérecnou reflexi, kde spolecné prodiskutujete ziskané

poznatky a mozné reseni.

Zdroje a Ocekavané Méritelné Upravy pro riizné
materialy pfinosy vysledky kontexty
Scéndre nebo Posiluje schopnost Zpétnd vazba Pro ddlkové studenty

nameéty pro role
Kostymy i rekvizity
(volitelné pro lepsi
ponoreni do role)
Ndstroje pro reflexi
(napf. deniky,

priévodce diskuzi)

vciténi a reseni
problémd
Pripravuje ucastniky
na skutecné
mezilidské situace
Podporuje aktivni

uceni a zapojeni

ucastniku o vyznamu
scéndre

Pozorované zlepseni
v empatii a
mezilidskych

dovednostech

vyuZijte
videokonference a
rozdéleni do mensich
skupin pro hrani roli
Pro mladsi nebo
méné zkusené
ucastniky

zjednoduste scéndre
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6.4 Prezentace napad

Popis strategie

Prezentace napad( umoZniuji ucastnikim predstavit svd feSeni pred vrstevniky nebo
zadavateli, ¢imZ simuluji redlné situace prezentaci a zaroven rozvijeji sebevédomi a

komunikacni dovednosti.

Cilova skupina

Studenti a lektofi v oborech podnikani, marketingu ¢i podnikatelskych programech.
Andragogicka relevance

Dospéli ocenuji prilezitosti rozvijet dovednosti, které mohou pfimo vyuZit ve své profesni
kariére. Prezentace napodobuji redIné pracovni situace, ¢imz zlepsuji schopnost komunikace

a kritického mysleni.
Zaméreni na dospélé

Strategie vyuZiva vnitini motivaci dospélych ke kariérnimu rlstu a jejich schopnost shrnout a
jasné vyjadrit slozité myslenky.

04

Drawing on
03 past 05

- experiences
Practical P

learning that
applies to
their life

02 | 06

Learn by
doing

Self-directed Readiness
learning to learn

7

Andragogical

Principles of 07
Adult Learning

Motivation
to learn




Kroky k realizaci:

1. Nechte Uucastniky vypracovat

prezentaci nebo pitch.

2.Zorganizujte prezentacni sezeni

vrstevnikd, lektort nebo externich hodnotiteld.

reseni

pfipravit stru¢nou

pfed panelem slozenym z

3. Poskytnéte strukturovanou zpétnou vazbu podle stanovenych

kritérii (napr. srozumitelnost, proveditelnost).

4. Reflexi na zpétnou vazbu nechte Ucastniky své feSeni upravit a zdokonalit.

Zdroje a Ocekavané Méfitelné Upravy pro riizné

materidly prinosy vysledky kontexty
Prezentacni ndstroje: | Podporuje rozvoj Zvysend Pro prostredi s
diapozitivy, plakaty komunikacnich a srozumitelnost a omezenymi zdroji Ize
nebo prototypy prezentacnich presvédcivost vyuZzit ustni
Hodnotici rubriky dovednosti prezentaci prezentace bez
nebo hodnotici listy Zlepsuje kritické Kvalita vylepseni na | digitdlnich ndstrojt
Projektory nebo mysleni diky zdkladé prijaté Pro online prostredi

ndstroje pro

videokonference

integraci zpétné
vazby
Pripravuje ucastniky

na profesni praxi

zpétné vazby

doporucujeme video
prezentace s
moznosti
asynchronni zpétné

vazby
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6.5 Reflexni deniky

Popis strategie

Reflexni deniky podporuji ucastniky, aby si zaznamenavali pribéh svého procesu

designového mysleni, ¢imzZ rozvijeji sebereflexi a kritické mysleni.
Cilova skupina

Vsichni studenti odborného vzdélavani, zejména v oborech zamérenych na osobni rozvoj,

jako je pedagogika nebo zdravotnictvi.
Andragogicka relevance

Reflexe je zakladnim prvkem uceni dospélych, protoZze umoZnuje zpracovat vlastni
zkusenosti a lépe si osvojit nové poznatky. Reflexni deniky podporuji hlubsi zapojeni a

osobni rast.
Zaméreni na dospélé

Strategie podporuje samostatné uceni, umozZnuje dospélym prevzit odpovédnost za svij

pokrok a na zakladé ziskanych poznatkd upravovat své pfistupy.




Kroky k realizaci:

1. Vysvétlete ucel reflexnich denikll — zaznamendvani postfehl a

osobniho rozvoje.

2. Dejte ucastnikim podnéty k zamysleni (napf. ,,Co jsem se dnes

naucil/a?”).

3. Povzbuzujte je, aby si béhem procesu designového mysleni

pravidelné zaznamenavali své myslenky.

4. Pravidelné si deniky prohliZejte, sledujte pokrok a poskytujte zpétnou vazbu.

Zdroje a Ocekavané Méritelné Upravy pro riizné
materidly pfinosy vysledky kontexty
Fyzické deniky nebo | Rozviji Kvalita a hloubka Pro online ucastniky

zdpisniky sebeuvédoméni a zaznamenanych doporucujeme
DigitdlIni ndstroje: analytické mysleni reflexi pouZivat digitdini
Google Docs, Notion | Podporuje hlubsi Pozorovany rast platformy pro psani
nebo OneNote zapojeni do procesu | kritického myslenia | deniki

Podnéty k reflexi

nebo sablony

designového mysleni
Vytvadri zaznam o
osobnim a tymovém

pokroku

schopnosti resit

probléemy

Podnéty Ize upravit
podle urovné
Ctendrskych
dovednosti nebo
preferovaného stylu

uceni

Tyto pedagogické strategie zajistuji, Ze Zdci odborného vzdéldvani a pfipravy ucinné

uplatriuji zasady designového myslené, ¢imZ podporuji praktické dovednosti, empatii

a inovace ve svych oborech.
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