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Definition

Design Thinking je
proces, ktery zacina
zakaznikem,
zjistovanim jeho
potreb a prani

a konci produktem,
sluzbou nebo
procesem, ktery
diky testovani

se zakaznikem tyto
potieby napliuje
a je v souladu s cily
a strategii firmy a
jejimi moznostmi.



Design thinking process

PRINCIPY DESIGN THINKINGU

Aby byl Design thinking process vyuzity naplno, je
potreba dodrzovat zakladni proncipy:
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ORIENTACE NA E2E PROCES
ZAKAZNIKA (OD ZADANI PO

FUNKCNIi PROTOTYP)
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SPOI:UPR!'\CE P’APﬁié ZHMOTNENI NAPADU
RUZNYMITYMY



Skutecné
pochopeni
problému

Tvorba
reseni




Design thinking process
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UNDERSTAND



Cilem understand faze je:

1. Jasné zadefinovat vyzvu, které se budeme
v ramci Design Thinkingu vénovat

2. Nastavit o¢ekavany vystup

3. Sestavit tym

4. Dohodnout si Casovy ramec

5. Vymezit si kompetence zadavatele a expertu
v rdmci workshopu

ULOHA DESIGN THINKINGU
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ULOHA ZADAVATELE

. Analyza konkurence a trhu

. Analyza dostupnych infor-
maci (napf. z front line)

. Definuje vyzvu, kterou
chce resit

. Zpracovani briefu

a finalizovani vyzvy

. Dohodnout formu

prdzkumu

. Spoluprace na sestaveni

tymu

. Naplanovat workshopy




EXPLORE



Tvorbu uspésného produktu zaciname
zkoumanim chovani, pocitl, zkusenosti a

zazitkd, ¢imz ziskdme empatii se zakazniky

v dané oblasti. Vtom nadm muze pomoct:
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ROZHOVOR
SE ZAKAZNIKEM

POZOROVANI
ZAKAZNIKU
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PRUZKUM
NA INTERNETU
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OBOUT SE DO BOT
NASEHO ZAKAZNIKA

Explore






Explore
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Po nasbirani podnétd od zakaznikl v explore
fazi definujeme relevantni potreby nasi
cilové skupiny.

Define

Jméno PERSONA

Vék

| | Bydlisté

Motto:

Zaliby Potreby(motivace) Frustrace




Kroky :

) O

Potreby

Napady

ZAKAZNICKA
CESTA

Pain killers

Gain creators







Po zadefinovani potreb a frustraci
nasleduje jejich rozdeleni do
tématickych skupin. Po wybeéeru
tématu, kterému se chceme

venovat v ideacni fazi, vwytvorime
otazku How might we?

V ¢EM NAM HMW “How might we" ukotvi myslenku, na kterou
POMUZE? budeme hledat odpoved v ideacni fazi

JAK MﬁiEME POMOCT... (HOW MIGHT WE..)
zahrani¢nim turistdm

ABY...

se jednoduse orientovali v MHD

TAK ABY...

navstivili co nejvic pamatek bez chozeni
pésky a bez pouziti taxiku







IDEATE



Ideate

Po zpracovani potreb, které zakaznici maiji,
muzeme zacit vymyslet reseni, které
nejlépe naplni ocekavani zakaznika na
zaklade HMW.

METODY BRAINSTORMINGU:

HEAVEN & HELL

Nejdrive vymyslime napady, které by
zakaznikovu soucasnou situaci jesté zhorsily
(nejhorsi zazitek) a privedlo ho to do ,pekla”.
Po preklopeni napadu do pozitivniho smeéru
zakaznikovy potreby splnime a dostaneme ho
do nebe.



FISH POOL

Ucastnici samostatné vymysli ndpady, hazeji
je do ,akvaria” a naslednée tahaji po 2 listkach,
které se snazi spojit do jednoho, mozna uplné
noveho, reseni.
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Nejdrive Ucastnici nakresli osm rdznych
napadd, nasledné jeden napad vyberou
a rozkresli jeho vlastnosti, vychytavky a
charakteristiky do tfi nacrtu.



Ideate




Rozdélime néapady
do tématickych
skupin

Vybrany napad
rozvineme v Idea
napkin

Vymy$lené napady
jednou z vyse
uvedenych metod
rozmistime na
tabuli na post-it
papircich

Podrobime je
Impact/Feasible
analyze

T
X
el

c

N

T
X
~©

N

o

C

o

(%]

o

=
el
>

o

realizovatelnost

Ziskame zpétnou
vazbu na Idea
napkin




Nazev napadu
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Idea napkin

Potreby zakaznika
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Popis napadu
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Naért napadu
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Po prijeti zpétné vazby na prvni nastrel
se mUzeme pustit do prototypovani
a zhmotovani napadu.

STORYBOARD LEGO ROLE PLAY
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Zhmotnény napad je nutné otestovat

na zakaznicich, abychom zjistili, jestli prototyp
odpovida jejich potrebam, pripadné, co je
potreba zmeénit.

QUESTIONS

Test
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