CVICENAFIRMA 2.0

Hl'adanie predmetu podnikania:
proces dizajnového myslenia

Dizajnové myslenie je metodoldgia na riesenie Sirokej skaly potrieb a spolocenskych
a environmentalnych problémoy, ktory sa primarne zameriava na potreby cloveka. Jeho
cielom je vytvarat praktické riesenia, ktoré su skutocne uzito¢né pre zakaznikov a zakaz-
nicky aj pre komunity a spolocnost. Vo svete podnikania je dnes Siroko vyuzivany na
vytvaranie zivotaschopnych podnikatelskych napadov. V kontexte cvicnych firiem je to
uzitocny nastroj, ktory mladym ludom poskytne ramec, aby sa naucili byt empaticki
a vsimavi k okoliu aj planéte, vedeli problémy identifikovat, pomenovat a navrhovat ich
efektivne rieSenia s podnikatelskym potencialom. Dizajnové myslenie podporuje timovu
pracu, kreativitu, kritické myslenie a inovativnost.

Proces dizajnového myslenia sa sklada z troch hlavnych etap, pricom kazda ma vlast-
ny charakteristicky vystup délezity pre dalsiu pracu (IDEO, 2023):

e Inspirdcia: Vyskumny proces s cielom identifikovat problém alebo prilezitost, ktora
podnecuje hladanie vhodného podnikatelského rieSenia.

» Formovanie ndpadov: Kreativny proces, pocas ktorého sa vyvijaju napady a podnika-
telské rieSenia problému.

 Implementdcia: Proces, ked sa z napadu stava redlny produkt alebo sluzba, ¢im sa
riesenie dostava do praxe.

Tento proces bol adaptovany a upraveny na Ucely vyucovania cvicnych firiem tak, aby
pomohol Ziakom a Ziackam identifikovat spolocenské alebo environmentélne problé-
my, ktoré budu ich cvicné firmy prostrednictvom produktov alebo sluzieb nasledne rie-
Sit. Pristup ilustruje tabulka ¢. 1— Proces dizajnového myslenia pre cvicné firmy (Liskova,
2023).
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Tabulka . 1: Proces dizajnového myslenia pre cvicné firmy (M. Liskovd, 2023)

V kazdej etape je potrebné urobit konkrétne kroky veduce k dosiahnutiu vysledkov, ako je
zobrazené v tabulke. Vstupy oznacuju pracu potrebnd na dosiahnutie tychto vysledkov.
Ide teda o spdsob prace v jednotlivych etapdch. Jednotlivé kroky sa realizuju prostred-
nictvom ndstrojov, teda cviceni a postupov, ktoré je potrebné vypracovat. Vysledok sa
dosiahne realizovanim vsetkych krokov v etape.

Rozdelenie procesu na etapy zabezpecuje systematicky a prehladny postup, ktory umoz-
nuje efektivne pracovat na rieSeni spolocenskych a environmentalnych problémov
a posilnovat zameranie na potreby a perspektivy zakaznikov a zakaznicok. Je nevyhnut-
né dodrzat postupnost prace s jednotlivymi krokmi a nastrojmi tak, ako je znazornené
v grafe €. 1: Postupnost prace s nastrojmi.
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Graf ¢. 1: Postupnost prdce s ndstrojmi (Liskovd, 2023)
Tento model poskytuje prehladni schému na identifikovanie problému, ktory bude cvic-

na firma riesit. Vedie mladych [udi pri hladani kreativnych rieseni, z ktorych mézu vytvo-
rit zodpovedny a udrZatelny podnikatelsky model.
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ETAPAC.1

INSPIRACIA

~

)

<

Ciel

Identifikovat problém alebo prilezitost, ktora motivuje hladat podnikatelské
riesenia.

Hlavny vstup:

Vyskum

Kroky:

1. Hladanie inSpiracie prostrednictvom SoSoviek cielov udrzatelného
rozvoja (SDGs).

2. Definovanie spolocenskej vyzvy.

3. Prieskum trhu.

4. Formovanie nahladov.

Hlavny vysledok:
Nahlady

Priklady

V ramci celého procesu dizajnového myslenia budeme pouZivat jeden kon-
krétny priklad, aby sme jasne ilustrovali postup, akym cvicna firma prej-
de. Tento konkrétny pripad ndam umozni systematicky prejst jednotlivymi
krokmi dizajnového myslenia, identifikovat vystupy z jednotlivych cviceni
a demonstrovat, ako sa tieto vystupy budu vyuZzivat v dalsich fazach procesu.
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ETAPAE. 1 m

Hl'adanie inSpiracie prostrednictvom
sosoviek cielov udrzatelného rozvoja
(SDGs)

Nastroje vyuzivané vtomto kroku:

« 1A. So3ovky cielov udrzatelného rozvoja (SDGs)
 1B. Hodnotové mapovanie
 1C. yber problému

Ciel kroku:

Viybrat si jeden ciel alebo podciel udrZzatelného rozvoja, ku ktorého vyriese-
niu by cvi¢na firma chcela svojim podnikanim prispiet.

Popis kroku:

V tomto kroku su ziaci a Ziacky stimulovani premyslat a diskutovat o cie-
loch udrzatelného rozvoja a ich ddlezitosti, ako aj o spolocenskych a envi-
ronmentalnych problémoch, ktoré s tymito cielmi sdvisia. Na zaklade tohto
kroku budu cvi¢né firmy neskor uvaZovat, ako mézu prispiet k dosahova-
niu cielov udrzatelného rozvoja prostrednictvom svojich podnikatelskych
iniciativ. Tymto spésobom sa podnecuje tvorivost a zodpovedny pristup
k podnikaniu prospesnému pre spolocnost.

Prostrednictvom nastrojov v tomto kroku mladi ludia identifikuju cie-
le a podciele udrzatelného rozvoja, ktoré ich najviac zaujimaju. Zaroven je
dolezité zohladnovat ich zaujmy, pretoze ked Ziaci a Ziacky pracuju s téma-
mi, ktoré ich skutocne zaujimaju, ich zapojenie a angaZovanost sa zvysuje.
Tymto spbsobom vytvarame idealne prostredie pre tvorbu inovacii a jedi-
necnych rieseni.
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Postup prace a cvicenia

7

1A. SOSOVKY CIELOV UDRZATELNEHO ROZVOJA (SDGs)

ETAPAG.1 KROK ¢.1

Prvym nastrojom su sosovky cielov udrzatelného rozvoja (SDGs). Tento nastroj sa sklada
z troch aktivit: domdca uloha, diskusia a vyber 3 aZ 5 cielov udrZatelného rozvoja.

Prvou aktivitou je obozndmenie ziakov a Ziacok so 17 cielmi udrzatelného rozvoja
(SDGs) (pozri Slovnik klucovych slov, 2. kapitola). Nasledne spolocne v triede diskutu-
ju o tom, ktoré problémy vo svete a v ich konkrétnej komunite ich najviac trapia alebo
ovplyviuju. Cielom tejto aktivity nie je najst jednoznacny najddlezitejsi ciel alebo prob-
|ém, ale podporit otvorent diskusiu, ktord povedie k vytvaraniu novych poznatkov. Tymto
sposobom sa cvicné firmy oboznamia s roznorodymi problémami v mnohych oblastiach
zadefinovanych cielmi udrzatelného rozvoja.

Viystupom tohto cvicenia bude 3 az 5 cielov udrzatelného rozvoja, s ktorymi sa cvicna
firma posunie do dalSieho cvi¢enia —1B. Hodnotové mapovanie.

—> AKONATO?
1A1: Domaca uloha

Tato cast aktivity je vhodna ako domaca uloha za uUcelom pripravy na spolocnu diskusiu,
dd sa vsak na nej pracovat aj v triede.

Kazdy Ziak a Ziacka si naStuduje ramec cielov udrzatelného rozvoja (je dostup-
ny v prehlade klicovych pojmov v kapitole ¢. 2) podrobnejsie na tejto webovej adrese:
https://globalnevzdelavanie.sk/wp-content/uploads/2019/09/cvo_ciele_rozvoja_web.pdf.
DéleZité je oboznamit sa s hlavnymi cielmi a podcielmi, ktoré k nim patria. Na oficial-
nej stranke OSN (https://sdgs.un.org/#goal_section) sa Ziaci a Ziacky dostanu k podrob-
nejsim informaciam o kazdom cieli. Tieto informacie im neskdr pomoézu pri vytvarani
podnikania, ktoré bude efektivne reagovat na spolocenské a environmentalne problémy
a potreby. Pocas studia si Ziaci a Ziacky budu zapisovat pozndmbky, postrehy, Gvahy.
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‘@ Priklad

Nasledujuci priklad sa tyka skupiny ziakov a Ziacok z regionu, kde neexistuje moz-
nost separacie odpadu. V dbsledku toho sa v tomto meste stretdvame s problé-
mami hromadenia odpadu a vznikom skladok.

Ziaci a ziacky dostali na predchadzajicej hodine domacu dlohu — oboznamit
sa a nastudovat si rdmec cielov udrzatelného rozvoja.

Anna sa doma pripravuje na nasledujicu hodinu. Snazi sa hlbSie pochopit
ciele udrzatelného rozvoja a ich podciele. Otvori si oficialnu stranku OSN, precita
si popis kazdého z cielov a pozorne si prestuduje jeho vyznam a podciele. Robi si
poznamky o dolezitych faktoch a Udajoch tykajcich sa kazdého ciela a s nim stvi-
siacich problémov. KedZe Studovala vsetky ciele, postupne sa jej vykresluje Sirsi
obraz spolocenskych a environmentalnych problémov, na ktoré su ciele zamerané.

1A2: Diskusia

Po

nastudovani ramca cielov udrzatelného rozvoja sa Ziaci a Ziacky venuju diskusii pocas

vyucovania, ktora sa bude tykat globalnych (svetovych) aj lokalnych (v konkrétnej komu-
nite) problémov. Najprv sa v ramci triedy, pripadne cvi¢nej firmy, rozdelia na mensie sku-
piny (3 az 5 Ziakov a ziacok v jednej skupine) a budu diskutovat o otazkach uvedenych
v dalSom texte. Ucitel alebo ucitelka postupne zadavaju ziakom a Ziackam otazky a mla-
di ludia o nich diskutuju, zapisuju si poznamky. Kazdej otazke by sa mali venovat 5 az 10
minut.

Otazky na vedenie diskusie:

1)
2)

3)

Ktory ciel'udrZatelného rozvoja vo vds najviac rezonuje a preco?

Na zdklade prehladu cielov udrzatelného rozvoja sa zamyslite nad vasim najblizsim
okolim. Identifikujte problémy vo vasej komunite (aspori 5 problémov). Ku kazdému
uvedte, ktory ciel udrzatelného rozvoja sa zameriava na dany problém (mapuje ho).
Aky problém vo svete povaZujete za urgentné riesit? Mdte nan vplyv aj vy, vasa komu-
nita alebo krajina?

Po diskusii v mensich skupinach nasleduje spolocna diskusia v triede. MdzZe vyzerat
napriklad takto:
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Kazda skupina si vyberie hovorcu alebo hovorkynu, ktory/a zvysku triedy predstavi
svoje postrehy a odprezentuje vysledky timovej diskusie (maximalne 10 minut).

Ziaci a ziacky z ostatnych skupin kladu prezentujicemu timu dopliujce otazky, ¢im
sa rozprudi produktivna diskusia. Na otazky méze odpovedat cely tim, nielen hovorca
¢i hovorkyna (maximalne 5 minut).

Dizajnové myslenie

Aktivita ma potencial podporit kritické myslenie a rozhlad Ziakov a Ziacok. Diskusia
v ramci mensich timov im umozni hibsie sa ponorit do problematiky a spolocne sa
podelit o svoje pohlady a napady. Nasledna diskusia v triede poskytuje Sirsi pohlad
na roézne typy problémov a ciele, ktoré sa tykaju alebo su délezité pre viacerych Ziakov
a ziacky Ciich komunity. Zaroven ich zapojenie do takychto diskusii prispieva k vacse;
angazovanosti a pocitu zodpovednosti za problémy v spolocnosti, krajine i vo svete.

‘@ Priklad

Ucitel alebo ucitelka rozdelia mladych ludi na mensie skupiny (3 az 5 Ziakov a Zia-
Cok v jednej skupine). Jeden tim tvoria Anna, Martin, Andrea a Lubos. Vsetci pred
touto hodinou splnili domacu ulohu a nastudovali si ciele udrzatelného rozvoja.

Ucitel'alebo ucitelka predstavi prvu otazku: Ktory ciel udrzatelného rozvoja vo
vds najviac rezonuje a preco? V time diskutuju o prvej otazke, kazdy clen a clenka
timu vyjadri svoj nazor, predstavi podla seba najrelevantnejsi ciel' a svoj nazor od6-
vodni. Tim si zapise poznamky. Napriklad Anna, jedna z cleniek skupiny, hovori:
,Pre mna je velmi dolezity ciel ¢. 13 — Klimaticka akcia. Som presvedcena, ze musi-
me urgentne konat v ochrane Zivotného prostredia, a toto je cesta k udrzatelnej
buducnostil”

Ucitel alebo ucitelka predstavi druht otazku a proces sa opakuje: Na zdkla-
de prehladu cielov udrzatelného rozvoja sa zamyslite nad vasim najblizsim okolim.
Identifikujte problémy vo vasej komunite (aspori 5). Ku kazdému problému uvedte,
ktory ciel udrZatelného rozvoja adresuje dany problém. Andrea uvadza: ,V nasej
komunite mame problém s mnoZzstvom odpadu a jeho separaciou. To by mohlo
suvisiet s cielom €. 12 — UdrZatelna vyroba a spotreba, ktory podporuje zodpoved-
nu spotrebu a vyrobu.”

Nasledne ucitel'alebo ucitelka predstavi poslednu otazku, tim diskutuje a zapi-
suje si poznamky: Aky problém vo svete povaZujete za urgentné riesit? Mdte nanho
vplyv aj vy, vasa komunita alebo krajina? Lubos hovori: ,,Podla mna je dolezité riesit
otazku pracovnych podmienok a déstojnej prace (ciel ¢. 8). Problémy s pracovnymi
podmienkami m6zu mat vazne dbsledky na celosvetovej Urovni. Mdme moznost
ovplyvnit a podporit zlepsenie pracovnych podmienok nielen tu, ale aj vo svete
posilnenim iniciativ, ktoré sa snaZia zabezpecit dostojné pracovné podmienky pre
vsetkych.”

Po diskusii v mensich skupinach prichadza ¢as na spolocnu diskusiu v triede,
jednotlivé timy prezentuju svoje pozorovania a nazory.
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Karol, ktory je hovorcom jednej zo skupin, sa deli o jej postrehy: ,V nasej skupi-
ne sme sa zaoberali viacerymi cielmi udrzatelného rozvoja. Diskutovali sme napri-
klad o cieloch tykajucich sa zdravého Zivotného stylu a vzdelania.”

Mia z inej skupiny sa pyta: ,,Ako sa v nasej komunite prejavuje potreba zdravé-
ho zivotného stylu a vzdelania?“

Sofia odpoveda: , Zistili sme, Ze v nasej komunite nemame dostatok informacii
o zdravej strave a pohybe. Sucasne sa stretavame s problémom pristupu k vzdela-
niu, najma pre mladych ludi.”

Takto sa diskusia rozvija dalej, pricom Ziaci a ziacky kladu otazky a delia sa
o svoje uvahy.

1A3: Vyber 3 az 5 cielov udrzatelného rozvoja (SDGs) do
hodnotového mapovania

V ramci spolocnej diskusie predstavili jednotlivé skupiny viastné odpovede na otazky,
teda identifikovali jeden ciel udrzatelného rozvoja a aspon 5 problémov v komunite,
o ktorych porozpravali zvysku triedy. KedZe si v predchadzajucom kroku jednotlivé skupi-
ny mohli vybrat rézne ciele udrzatelného rozvoja, tato aktivita sliZi na zuzenie velkého
mnozstva identifikovanych cielov a problémov.

Do dalsej aktivity hodnotového mapovania by cvicna firma mala vstupovat s 3 az 5
rdznymi cielmi udrZatelného rozvoja, aby sa zjednodusil vyber jedného ciela. Ak jednot-
livé skupiny spomenuli vela réznych cielov, vyucujuci alebo vyucujuca identifikuje, ktoré
ciele Ziaci a Ziacky spominali najviac. Pomocou vedenia diskusie alebo demokratickym
hlasovanim si cvicna firma vyberie 3 az 5 cielov, s ktorymi bude pracovat v dalsom nastro-
ji, a to v hodnotovom mapovani.

‘@ Priklad

KaZdy tim predstavil svoje odpovede na otazky.V ramci triedy zaznelo 7 cielov udr-
Zatelného rozvoja, konkrétne ciele: 3. — Zaistit zdravy Zivot, 4. — Zabezpecit kvalitné
vzdelanie, 5. — Dosiahnut rodovu rovnost, 8. — Podporit ddstojnu prdcu a ekonomic-
ky rast, 12. — Zabezpecit udrZatelnu spotrebu a vyrobu, 13. — Viykonat okamZité kroky
v boji s klimatickou zmenou, 14. — Zachovat a udrZatelne vyuZivat ocedny a moria.
KedZe do dalsieho cvicenia (hodnotového mapovania) by cvicna firma mala ist s 3
az 5 réznymi cielmi udrzatelného rozvoja, v triede prebehne diskusia a Ziaci a Ziac-
ky sa zhodnu na cieloch, s ktorymi pdjdu do hodnotového mapovania. Vybrali si
ciele €. 8,12,13.
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ETAPAE1  KROK&.1 NAsTRoJ {3 w

1B. HODNOTOVE MAPOVANIE

Pri praci so Sosovkami cielov udrzatelného rozvoja (SDGs) si cvicna firma vybrala 3 az 5
cielov udrzatelného rozvoja, na ktoré by sa chcela sustredit. S tymito cielmi bude cvi¢na
pracovat v hodnotovom mapovani.

Toto cvicenie sa sklada z dvoch aktivit, a to z vyplnenia tabulky hodnotového mapo-
vania a vyberu jedného ciela udrzatelného rozvoja. Hodnotové mapovanie zahffa iden-
tifikaciu cielov udrzatelného rozvoja, ktoré su spolocné pre tim cvicnej firmy. Zdmerom
tohto cvicenia je zabezpecit, aby bol cely proces zaujimavy pre vsetkych clenov a clenky
timu.

Viystupom tohto cvicenia bude jeden ciel, na ktory sa tim cvi¢nej firmy sustredi
v nasledujucich krokoch.

—> AKONATO?

Tim cvicnej firmy pracuje v skupine s jednym pracovnym harkom (obrazok ¢. 1), do ktoré-
ho budu jednotlivi ¢lenovia a ¢lenky postupne doplnat dalsie riadky s Gdajmi. Jeden ¢len
alebo clenka moZzu doplnit aj viac riadkov.

1B1: Vyplnenie tabulky hodnotového mapovania

Ziaci a ziacky vyplnaju tabulku pomocou vybranych 3 az 5 cielov z predo3lého cvicenia
(1A. SoSovky cielov udrzatelného rozvoja (SDGs)). Kazdy teda doplini ciel udrzatelného
rozvoja, ktory ho najviac zaujal. Ziaci a ziacky sa pri vyplhani tabulky zamyslia nad ciel-
mi a rozliSuju medzi tymi, ktoré su pre nich najdéleZitejsie a délezZité. NajdélezZitejsie ciele
su také, ktoré mladi ludia povazuju za extrémne dolezité a na ktorych by urcite chceli
v ramci cvicnej firmy pracovat. DélezZité ciele maju pre Ziakov a Ziacky velky vyznam, no
vo vztahu k najddlezitejSim ich povazuju za druhoradé.

Ciele udrzatelného rozvoja (SDGs)

Najdolezitejsie Délezité

Obrdzok ¢. 1: Tabulka hodnotového mapovania
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‘@ Priklad

Na zaklade predoslej diskusie si cvicna firma vybrala 3 ciele udrzatelného rozvoja:
¢. 8 — Podporit déstojnu prdcu a ekonomicky rast, ¢. 12— Zabezpecit udrZatelnd spot-
rebu a vyrobu, ¢. 13 — Vykonat okamZité kroky v boji s klimatickou zmenou. Vsetci
¢lenovia a clenky cvicnej firmy doplnili tieto ciele do hodnotového mapovania.

Tabulku vyplnili takto:

Ciele udrzatelného rozvoja (SDGs)
Najdélezitejiie Délezité
8,12 13
12,13 8
8 12,13
12 8,13
12 8,13
13 12
8,13 12
12 8,13
12 8,13
8,13 12
12,13 8
13 8,12
8 12,13
12 8,13
13 8,12

1B2: Vyber jedného ciel'a udrzatelného rozvoja (SDG)

Po vyplnenitabulky hodnotového mapovania nasleduje déleZity krok, a to vyber jedného
ciela udrzatelného rozvoja, s ktorym bude cvicna firma pracovat dale;.

Tim cvicnej firmy analyzuje tuto tabulku, aby identifikoval ciele, ktoré su spolo¢né
pre vsetkych clenov a clenky cvicnej firmy. Zameria sa na vyplnené cCasti najddlezitejsie
a doleZité a zisti, ktoré ciele boli spomenuté viackrat. Ak sa v tabulke nachadza isty ciel,
ktory sa viackrat spomina ako najdélezitejsi, prave tento je cielom, s ktorym bude cvi¢na
firma dalej pracovat. Ak maju rovnakd podporu dva ciele, tim cvicnej firmy zisti, ktory
z nich sa CastejSie spomina v koldnke ddlezité, a rozhodne sa pre jeden ciel udrzatelhého
rozvoja. S nim sa posunie do dalSieho cvicenia.
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‘@ Priklad

Tim cvi¢nej firmy vyhodnotil tabulku hodnotového mapovania:

Najdolezitejsie
8 5x
12 8 x
13 7 %

Délezité

8 9x
12 7 %
13 8 x

KedZe v koldnke najdodlezitejSie sa najcastejsie spomenul ciel ¢ 12 — Zabezpecit
udrzatelnu spotrebu a vyrobu, cvicna firma sa bude v dalSich cviceniach venovat
tomuto cielu udrzatelného rozvoja.

ETAPAE1  KROKE.1 NAsTRoJ {3 w

1C. VYBER PROBLEMU

Pri praci s hodnotovym mapovanim si cvicna firma vybrala jeden ciel udrzatelného
rozvoja.

Kazdy ciel udrzatelného rozvoja zahfna Siroké a komplexné oblasti problémov, zora-
denych do podcieloy, ktoré je potrebné riesit. Dalsou tlohou je preto vybrat jeden kon-
krétny problém z tohto ciela, ktory chce cvicna firma prostrednictvom svojho podnikania
adresovat. To znamena, ze z komplexného ciela vyspecifikuje uzsi problém, cim zvysi
sancu, Ze svojim rieSenim prispeje k redlnej pozitivnej zmene. V tomto nastroji sa preto
cvicna firma zameria na vyskum jedného ciela (napriklad ciel ¢. 12: Zodpovedna spotreba
a vyroba) a vyberie si konkrétny problém alebo podciel (napriklad podciel: Znizit tvorbu
odpadu prostrednictvom prevencie, recyklacie a opatovného pouzivania), ktory chce svo-
jim podnikanim adresovat.

V tomto bode ide o minimalny vyskum s vyuzitim internetu. Tento vyskum posluzi
studentom a Studentkdm ako dalia inspiracia a poskytne im nové informacie o cieli, aby
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lepSie pochopili jeho podstatu a suvisiace problémy. Vyskum je zamerany len na vyhla-
davanie informacii, aby bolo mozné sa posunut dalej v procese, a teda vybrat jeden kon-
krétny problém alebo podciel, ktory budu v dalSom kroku definovat. Detailnému priesku-
mu trhu sa cvicné firmy venuju az v tretom kroku, teda po urceni jedného konkrétneho
problému.

Viystupom tohto cvicenia je jeden konkrétny problém, ktory bude cvi¢na firma pro-
strednictvom svojho podnikania riesit.

—> AKONATO?
1C1: Vyskum

Tim cvicnej firmy vykonava sekundarny zber dat, teda prieskum informacii na internete
alebo v réznych publikaciach. Ziska tak doplnkové informacie o cieli a problémoch, medzi
ktorymi sa rozhoduje. Pri prieskume sa mozu Ziaci a Ziacky pytat otazky typu: Aké prob-
lémy suvisia s danym cielom? Kde najcastejsSie sa tieto problémy vyskytuji? Ako dlho trva-
Jju? Aké urgentné je ich riesenie? Aké najzaujimavejsie fakty viete ndjst o danej téme alebo
probléme? Ako vasa komunita prispieva k zhorSeniu tejto situdcie?

Ziaci a ziacky mozu pracovat na vyskume samostatne, pripadne v mensich skupin-
kach. Privyskume sa nesnazia zameriavat len na svoju najblizsiu komunitu, ale vnimat aj
globalne problémy a vyzvy.

‘@ Priklad

Tim cvicnej firmy sa rozdelil na skupiny po dvoch a venuje sa vyskumu ciela ¢. 12 —
Zabezpecit udrZatelnu spotrebu a vyrobu. Cvicna firma zistila niekolko déleZitych
informacii a problémov, napriklad:

e Plytvanie jedlom: Vyskum ukazal, Zze v mnohych spolocnostiach sa plytva vel-
kym mnozstvom jedla. Potraviny sa casto vyhadzuju nielen v domacnostiach,
ale aj v supermarketoch, aj ked by mohli sliZit na iné ucely, napriklad ako
potraviny pre [udi v nudzi alebo na kompostovanie.

e Neseparovanie odpadu a tvorba skladok: Velké mnozstvo odpadu sa nesepa-
ruje a nerecykluje a konci na skladkach, kde spésobuje znecistenie pody a vody,
o tiez negativne ovplyviuje zdravie ludi. Mesto nemd v plane v najbliZ3ej
dobe sa problému venovat.
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e Zvysena produkcia elektronického odpadu: S narastom technologii sa zvysuje
aj produkcia elektronického odpadu. Ludia ¢asto nevedia, ako efektivne spra-
vovat svoj elektronicky odpad, a tento problém méze mat negativny dosah na
Zivotné prostredie.

e Vplyv fosilnych paliv na klimu a zdravie ludi: Vyroba a spalovanie fosilnych
paliv, ako st ropa, uhlie a zemny plyn, ma vazny dosah na klimu a Zivotné pros-
tredie. Emisie sklenikovych plynov a znecistujuce latky z fosilnych paliv prispie-
vaju k zmene klimy a zhorsuju kvalitu ovzdusia.

1C2: Vyber konkrétneho problému alebo podciela

Po zrealizovani vyskumu o réznych problémoch prichadza na rad vyber jedného konkrét-
neho problému alebo podciela. V triede prebehne diskusia a Ziaci a Ziacky mozu zdielat
zistené informacie so zvyskom triedy. M6zu si pomahat vypisovanim délezitych infor-
macii na flipchart alebo tabulu. Pocas diskusie sa Ziaci a Ziacky do nej aktivne zapajaju.

Nasledne prebehne vyber problému. Cvicna firma moze konkrétny problém alebo
podciel vybrat demokraticky, teda rozhodne sa pre problém alebo podciel, ktory zaujima
najviac Ziakov a Ziacok. Pri vybere problému mdZzu mladi ludia tieZ prihliadat na kritéria,
ktoré im pomozu zhodnotit, aky problém je najpalcivejsi, pripadne, ¢i dana problematika
poskytuje priestor pre cvicnt firmu vytvarat rieSenia. Ziaci a ziacky mozu vyuzit nasledu-
juce kritéria (Berkowitz, 2023):

urgentnost — problém vazne ovplyviuje Zivotné prostredie alebo komunity a je

potrebné ho ¢o najskor riesit,

frekvencia — problém sa v komunite vyskytuje casto,

dlZka trvania — problém pretrvéava dlhsie,

rozsah — problém sa tyka mnohych ludi,

zdvaznost — problém nardsa osobny alebo komunitny Zivot ludi,

spravodlivost — problém obmedzuje ludi v komunite a narisa ich osobné prava,

riesitelnost — problém je riesitelny, aj mala firma vie prispiet k jeho rieseniu.

‘@ Priklad

Po realizovani kratkeho vyskumu tykajuceho sa ciela ¢. 12 — Zabezpecit udrza-
telnu spotrebu a vyrobu a identifikovani niekolkych problémoy, sa cviéna firma
musi rozhodnut, ktorému problému sa chce venovat. V triede prebehla diskusia
o danych problémoch.
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Jeden z problémoyv, o ktorom Ziaci a ziacky najviac diskutovali, je neseparovany
odpad, ktory sa hromadi nielen na skladkach, ale aj na uliciach a v prirode. Zistili,
ze nizka Uroven separacie a zvysena tvorba skladok vedie k zavaznym environmen-
talnym a spolocenskym problémom. Mnozstvo odpadu, ktory sa nezodpovedne
vyhadzuje bez separovania, sposobuje znecistovanie pody, vody a vzduchu. Tato
situacia nielenze ohrozuje biodiverzitu a ekologicku rovnovahu, ale ma aj negativ-
ny vplyv na zdravie ludi. Problém je o to vaZznejsi, Ze v meste neexistuje separacia
odpadu a mestsky drad nema v plane v blizkej budtcnosti separaciu zavadzat.

Zohladniac kritéria hodnotenia problému je tato situacia velmi urgentna,
frekventovana a zavazna. Tvorba skladok a volne pohodené odpady prispievaju
k neudrzatelnému manaZmentu odpadu, co vyvolava Siroké negativne ddsledky.
Cvi¢na firma sa rozhodla zamerat na tento problém a snazit sa prispiet k jeho rie-
seniu vytvorenim inovativnych a udrzatelnych rieseni.
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ETAPAE.1 m

B Definovanie spolodenskejvyzvy

@ Nastroje vyuzivané vtomto kroku:

 2A. Definicia problému
e 2B. Diagram pricin

Ciel kroku:

Definovat konkrétny problém v komunite, krajine alebo vo svete, ktory chce
cvicna firma vyriesit.

Popis kroku:

Na zaklade nastrojov z predoslého kroku cvicna firma vybrala jeden ciel
udrzatelného rozvoja a konkrétny podciel alebo problém, ktory chce svo-
jim podnikanim pomact riesit. Dalsim krokom je uréenie daného problému.
Ide o presné a konkrétne definovanie problému v komunite, krajine alebo
vo svete, a toho, ako tento problém suvisi so spolocenskymi vyzvami, ktoré
nas globalne ovplyviuju. KedZe spolocenské problémy su komplexné a da
sa ne pozerat z réznych uhlov, cielom tohto kroku je zjednotit tim cvi¢nej
firmy, aby kazdy clen alebo clenka timu jednoznacne vedeli, aky problém
bude cvicna firma riesit.

V tomto kroku je vhodné definovat aj priciny a désledky daného problé-
mu na komunitu. Tymto spdsobom sa cvicna firma lepsie oboznami s prob-
lémom a lepsie ho pochopi. Vdaka tejto jednoduchej analyze budu Ziaci
a ziacky neskor schopni presne urcit, Ci ich riesenie skutocne adresuje prob-
Iém a jeho priciny a dokaze riesit aj dosledky tohto problému. Je dolezité
spomenut, Ze nejde o rozsiahlu a hlbkovu analyzu problému, skér o jeho
dostatocnu charakteristiku, aby sa cvi¢nd firma vedela posunut k dalSie-
mu kroku a vedela, na €o sa pocas prieskumu trhu zameriavat a aké data
zbierat.

~
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Postup prace a cvicenia

ETAPAE.1  KROKE.2 NAsTrRoJ {} w

2A. DEFINICIAPROBLEMU

V predoSlom kroku si cvicna firma vybrala jeden konkrétny problém. Jej snahou bude
prostrednictvom svojho podnikania pomoct pri jeho rieseni.

Dalsim nastrojom je definicia daného spolocenského alebo environmentalneho
problému a jeho prejavov v komunite ¢i Zivotnom prostredi. Cvicna firma sa zameria sa
na jeho uzsi popis, pretoze casto to, co sa na prvy pohlad zda byt problémom, je len
priznakom hlbsieho problému. Preto Ziaci a ziacky v predoslom kroku skumali ciele udr-
zatelného rozvoja (SDGs). Definicia problému pomaha otvérat jeho Sirsi kontext, prezen-
tovat ho z viacerych perspektiv a odhalovat dalsie suvisiace problémy.

Viystupom tohto cvicenia budu odpovede na otazky v dalSom texte.

—> AKONATO?

Ziaci a ziacky pracuju s otazkami v time cvi¢nej firmy. Spolo¢ne na ne formujd odpove-
de a zamyslaju sa nad konkrétnym problémom, ktory identifikovali v predoslom kroku,
pricom si vymienaju myslienky a zapisuju poznamky. Hlavnym cielom je diskutovat
o roznych uhloch pohladu na problém a presne a vystizne ho charakterizovat. Dolezité
je spomendt, Ze pri tejto charakteristike problému Ziaci a Ziacky nerobia jeho hlbkovu
analyzu. Ulohou je jeho presné definovanie, aby bol tim cvi¢nej firmy zjednoteny a vedel
sa posunut k dalsiemu kroku.

Tieto otazky pom6zu definovat spolocensku vyzvu:
Aky klticovy problém sa bude cvicnd firma snaZit riesit?
Preco je dblezité tento problém riesit?
Kto to vnima ako problém? Koho ovplyviuje?
Aké spolocenské a kulttrne faktory ovplyviuju tento problém?
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‘@ Priklad

Cvi¢na firma sa rozhodla riesit problém neexistujlcej separacie odpadu a tvorby
skladok. Teraz sa zameria na charakterizaciu tohto problému. Zapise si odpovede
na otazky.

e Otdzka c. 1: Aky kltcovy problém sa bude cvicnd firma snaZit riesit?
Hlavnym problémom, ktorym sa budeme zaoberat, je neseparovany odpad
a vytvaranie skladok odpadu, o ma negativny vplyv na Zivotné prostredie
a spolocnost.

e Otdzka c. 2: Preco je dblezité tento problém riesit?
Je nevyhnutné riesit tento problém, pretoZe neseparovany odpad a nadmer-
na tvorba skladok vedu k znecistovaniu pdody, vody a vzduchu. Tato situacia
ohrozuje biodiverzitu, ekologicku rovnovahu a zdravie ludi. Navyse, samospra-
va v nasom regione tento problém vobec neriesi.

e Otdzka c. 3: Pre koho je to problém? Koho ovplyvriuje?
Tento problém ovplyviuje nielen Zivotné prostredie, ale aj ludi. Nedostatocna
recykldcia a tvorba skladok prispievaju k neudrzatelnému manazmentu odpa-
du, o ma za nasledok znecistovanie Zivotného prostredia. Ludia zijuci v bliz-
kosti skladok su najviac postihnuti a vystaveni zhorseniu kvality svojho Zivota.

o Otdzka C. 4: Aké spolocenské a kulturne faktory ovplyvriuji tento problém?
K problému prispieva nizka troven povedomia o dblezitosti separacie a nezod-
povedné spravanie pri likvidacii odpadu. Rovnako k zhorSovaniu situacie pri-
spieva aj zavislost od jednorazovych plastovych vyrobkov a nedostatok podpo-
ry zo strany samospravy pre separaciu odpadu.
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ETAPAE1  KROKE.2 NAsTRoJ {} w

2B. DIAGRAM PRIiCIN

Ked uz cvicna firma definovala problém, ktory chce riesit, je dolezité ho analyzovat
a zamysliet sa nad jeho pricinami.

Na to viak casto neexistuje jednoducha odpoved. Diagram pricin poskytuje struktu-
rovany sposob, ako analyzovat problém a zamysliet sa nad jeho mozZnymi pricinami, aj
skrytymi. Toto cvicenie pomaha rozlisovat medzi prejavmi problému, teda jeho vplyvmi
na komunitu, a jeho pricinami, ¢im poskytuje lepSiu predstavu o krokoch potrebnych na
trvalé a udrZatelné riesenie problému.

Po vyplneni diagramu pricin si cvicna firma vytvori findlnu definiciu problému, v kto-
rej spomenie, o aky problém ide, aké ma hlavné prejavy v komunite alebo Zivotnom pro-
stredi a aké su jeho priciny. Tato finalna definicia predstavuje vystup tohto cvicenia.

—> AKONATO?

Pri tomto cviceni Ziaci a Ziacky vedia vyuzit informacie z vyskumu, ktoré zozbiera-
li v prvom kroku pri hladani inSpirdcie. Mladi ludia pracuju s diagramom pricin (obra-
zok ¢. 2) v time cvicnej firmy a poznatky vypisuju na papier, flipchart, pripadne tabulu
(v zavislosti od velkosti timu cvicnej firmy).

Prejavy Priéiny

Obrdzok ¢. 2: Vizudlne zndzornenie diagramu

Najprv napisu hlavny problém, ktory chcu vyriesit. Dalej uvedu prejavy, ktoré su dosled-
kom tohto problému. Nasledne vypisu priciny, ktoré hlavny problém spdsobuju. Pricina je
dovod, preco sa nieco stane, zatial Co prejav je zvycajne to, o vidime ako konecny dosle-
dok problému. Cvi¢na firma identifikuje aspon 3 prejavy a 3 priciny. Ziaci a ziacky zaroven
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graficky Sipkami znazorfuju, Ze priciny spésobuju problém (Sipky od priciny k problému)
a jeho dosledkom v spolocnosti su prejavy (Sipky od problému k prejavu).

Cvicna firma definovala problém neexistujucej alebo nizkej Urovne separacie a vytva-
rania skladok odpadu a teraz pouzije diagram pricin na analyzu tohto problému.

‘@ Priklad

Cvicna firma na zaklade prace s definiciou problému a diagramom pricin charak-
terizovala problém takto:

Pric¢iny problému:

Prejavy problému: Neexistencia efektivnych

Znecistenie zivotného systémov separacie

prostredia a vytvaranie a recyklacie odpadov, ako

neestgtic!()’/ch aj nedostato¢na podpora
a nehyglenlckych separacnych a recyklacnych
miest. programov a iniciativ.

Hlavnym problémom, ktorym sa nasa cvicna firma bude zaoberat, je neseparova-
ny odpad a tvorba skladok. Tato situacia ma vazne dosledky na zZivotné prostredie,
biodiverzitu a zdravie obyvatelstva. Prejavy tohto problému zahfiaju znecistova-
nie zivotného prostredia v meste aj mimo neho, znecistovanie pody, vody a vzdu-
chu, negativny vplyv na biodiverzitu a ekologicku rovnovahu. Problém ovplyvruje
nielen Zivocichy a ekosystémy, ale aj miestnych obyvatelov a obyvatelky Zijucich
v blizkosti skladok, ktori su vystaveni rizikam znecistenia. Priciny tohto problému
su: nadmerna produkcia a pouzivanie plastovych vyrobkov, chybajica infrastruk-
tura na separaciu a efektivne nakladanie s odpadom v meste, ako aj nedostatocna
informovanost o spravne;j likvidacii odpadu.
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ETAPAE.1 m

€} Prieskumtrhu

@ Nastroje vyuzivané v tomto kroku:

« 3A.Sekundarny zber dat
* 3B.Rolova hra

Ciel kroku:

Zbierat informdacie a zistit, ako sa ludia ovplyvneni danym problémom citia,
aké maju potreby, motivacie a ako ich definovany problém ovplyviuje.

Popis kroku:

V predoslom kroku tim cvicnej firmy zadefinoval problém, pri ktorého riese-
ni sa bude snazit svojim podnikanim pomaoct. KedZe v tomto bode uz cvic-
na firma vie, na aky konkrétny problém sa zameriava, je doleZité ziskat co
najviac informacii o iom priamo od ludi, ktorych sa tyka. Prieskum trhu je
kritickym krokom pri zakladani zodpovednej cvicnej firmy, kedze na zakla-
de ziskanych informacii bude cvicna firma vytvarat podnikatelské riesenia.
Prehladné a efektivne ziskavanie informacii je mozné dosiahnut vhodnym
skombinovanim primarneho a sekundarneho prieskumu trhu.

V redlnom svete za beznych podmienok je kltucové ziskat informacie
prostrednictvom primarneho prieskumu trhu, teda priamym kontaktom
s komunitou — ¢i uz pozorovanim diania v nej alebo rozhovormi s osobami,
ktorych sa problém tyka. Prostrednictvom ziskania originalnych dat z prvej
ruky dokaze tim cvicnej firmy s empatiou pochopit potreby a problémy cle-
nov a cleniek komunity, ich motivaciu a pocity.

KedZe cvicné firmy na strednych skolach vacsinou nemaju moznost
priameho kontaktu s ludmi v komunite, tento krok bol prispdsobeny a mla-
di ludia sa budu venovat sekundarnemu prieskumu trhu, teda zberu dat,
ktoré uz existuju a su k dispozicii na internete a v réznych publikaciach
a Studiach. Na spestrenie procesu si cvicné firmy mdzu zahrat rolovu hru.
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4 )
Cielom tohto prieskumu je hibsie pochopit potreby ludi, ktorych prob-

lém ovplyvriuje. To umozni ziakom a Ziackam identifikovat relevantné

a ucinné rieSenia, ktoré ich cvicna firma moze ponuknut. Je délezité veno-

vat tomuto kroku dostatocnu pozornost a realizovat ho désledne a profesi-

onalne, kedZe na zaklade vysledkov z prieskumu budi mladiludia formovat

podnikatelské ndpady, teda rieSenia problému. Celkovy proces prieskumu

trhu sa realizuje s cielom podporit kreativitu a inovativnost Ziakov a Ziacok

a pomdct im vytvorit konkrétny a udrzatelny podnikatelsky projekt, ktory

sa bude aktivne zaoberat potrebami ludi.

- J

Postup prace a cvicenia

|

3A. SEKUNDARNY ZBER DAT

ETAPAG.1 KROKE.3

Tim cvi¢nej firmy definoval problém a analyzoval jeho priciny a prejavy. Teraz je dblezité
vykonat prieskum trhu.

Cielom prieskumu trhu je zistit, ako su zivoty [udi ovplyvnené danym problémom.
Tim cvicnej firmy moze hladat informacie na internete, v odbornych publikaciach, studi-
ach, clankoch, spravach a inych zdrojoch. Tento sekundarny vyskum poméze timu ziskat
informacie, Statistiky a relevantné udaje, ktoré posilnia pochopenie problému a umoz-
nia lepsie sa orientovat v danom kontexte.

Viystupom tohto cvicenia budu poznatky z prieskumu trhu.

—> AKONATO?
3A1: Rozdelenie timu

Cvicna firma pristupuje k prieskumu profesionalne a sprava sa zodpovedne ku komunite,
s ktorou pracuje. Tim cvi¢nej firmy sa moze rozdelit a kazdy clen alebo clenka, pripadne
mensia skupina, budu vyhladavat informacie o inej cielovej skupine, ktorej sa problém
tyka, pripadne o inej pricine alebo prejave. Napriklad mdzu vyhladavat informacie o tom,
ako sa problém tyka rodin s detmi, mladych ludi, deti, dradoy, firiem, neziskovych orga-
nizacii atd. Toto rozdelenie je len orientacné. Ziaci a ziacky si ho prispdsobia v zavislosti
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od problému, ktory riesia, kedZe ide o kreativny proces. Takéto rozdelenie tiloh umozni
efektivnejsie ziskavanie informacii a rychlejsi postup v prieskume.

‘@ Priklad

Tim cvicnej firmy sa rozhodne rozdelit si Ulohy pri prieskume trhu a rozéleni sa na
mensie timy po dvoch az troch. Kazda skupina sa zameria na konkrétnu oblast
sUvisiacu s problémom, ktory jej cvicna firma riesi, teda znecistenie zivotného
prostredia neseparovanym odpadom.

Napriklad:

e Tim €. 1: Bude hladat informacie o objeme neseparovaného odpadu a mnoz-
stve odpadu konciaceho na skladkach v ich meste a regione.

e Tim¢. 2: Skiima, aky vplyv maju skladky na zivotné prostredie, teda pédu, vodu
a zivocichy.

e Tim €. 3: Bude hladat informacie o vplyve volhe pohodeného odpadu a skladok
na ludské zdravie a turizmus v meste.

e Tim €. 4: SUstredi sa, ako v sucasnosti prebieha manazment odpadu v meste
a aky je postoj vedenia mesta k problematike, Ci su nejaké legislativne a eko-
nomické faktory suvisiace so separaciou odpadu a tvorbou ilegalnych skladok.

3A2: Realizacia prieskumu trhu a zaznamenavanie
poznatkov

Pocas prieskumu trhu je déleZité zaznamenavat vietky poznatky a informacie. Ziaci
a ziacky by si mali vytvorit systematicky spdsob zaznamu vo forme poznamok, fotografii
a videi, ktory bude zahrfnat ddlezité nalezy, napady, inSpiracie a nazory ziskané zo zberu
dat. Tento spdsob im neskor umozni lepsie analyzovat a vyhodnotit ziskané informacie.

‘@ Priklad

Tim cvi¢nej firmy realizoval sekundarny zber dat na internete, ziskal vela poznat-

kov z kazdej oblasti. Vsetky zistené poznatky si skupiny spisali. Napriklad:

e Rocne sa v nasom meste vyprodukuje priblizne 50 000 ton odpadu a najvacsie
mnozstvo odpadu tvoria plasty.

30

Dizajnové myslenie

* Mnozstvo odpadu konciaceho na skladke zvysuje emisie sklenikovych plynov,
ktoré prispievaju k zmene klimy.

e Tekutiny vyprodukované skladkou sa dostavaju do podzemnych vod, ohrozuju
ich kvalitu a spésobuju kontaminaciu.

eV blizkosti skladok sa zvysuje riziko zdravotnych problémov miestnych obyva-
telov a obyvateliek vratane dychacich ochoreni a alergii nasledkom uvolfiova-
nia skodlivych latok.

e Obaly z produktov tvoria 40% plastového odpadu, ¢o zahfha aj plastové
nakupné tasky.

e Plastové tasky sa v Zivotnom prostredi rozkladaju velmi pomaly, ¢co ma za
nasledok ich dlhodobu azZ trvalu pritomnost v pode, riekach a jazerach.

e Oblasti pri riekach su znecistené odpadom a stavaju sa neprijemnymi pre nav-
stevnikov a navstevnicky.

e Celosvetovo sa kazdu minutu pouziju az 2 miliony plastovych tasiek.

e Produkcia plastov exponencialne vzrastla za niekolko desatroci —z 1,5 miliéna
ton v roku 1950 na 359 miliénov ton v roku 2018 na celom svete.

ETAPAE1  KROKGE.3 NAsTRoJ {} w

3B. ROLOVAHRA

Po vykonani prieskumu si ziaci a ziacky zahraju rolovu hru.

Rolova hra je vhodny spdsob, prostrednictvom ktorého sa mladi ludia mdzu vzit do
pozicie niekoho iného, konkrétne do pozicie ludi, ktori su problémom ovplyvneni. Hra
by mala byt prispbsobena konkrétnemu problému, ktory cvi¢na firma riesi. Aj rolova hra
sluzi ako nastroj na ziskavanie informdcii, a teda cvicna firma si zapise poznatky od ludi
ovplyvnenych problémom, ako pri predoslom sekundarnom zbere dat.

Vystupom tohto cvicenia budu poznatky ziskané z rolovej hry.

—> AKONATO?

Rolovu hru si mladi ludia zahraju pocas vyucovania. Moze vyzerat napriklad takto:
Jedna ziacka bude v role matky s malym dietatom.

Jeden alebo dvaja Ziaci alebo Ziacky si zahraju rolu vyskumnikov a navstivia matku doma
za Ucelom vyskumu, ktory sa tyka rieseného problému.
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Kladu jej relevantné otdzky. Pytaju sa napriklad ako problém ovplyvriuje jej Zivot (tu
je vhodné nechat Ziakov a Ziacky premyslat samostatne a podnietit rozvijanie ich kre-
ativity, nedavat im konkrétne priklady na otazky). Ciefom je prehlbit porozumenie, ako
dany problém ovplyviuje zivot ludi v komunite. Mozno sa pytat aj na priciny a nasledky
daného problému.

MIladi ludia si mozu vyskusat rézne variacie hry v zavislosti od problému (napriklad
navsteva primatora &i primatorky na Urade, navsteva zakladnej sSkoly, navsteva rodiny
s detmi, navsteva obchodu a rozhovor s preddvajucimi, navsteva lekdra alebo lekarky).
Viyskusat si mozu aj pozorovanie diania v komunite, teda skupina Ziakov a Ziacok bude
predvadzat, ako sa problém prejavuje v komunite, druhd skupina budu vyskumnici
a vyskumnicky, ktori skimaju problém a zapisuju si poznamky. Mozu napriklad pozoro-
vat dianie v ndkupnom centre, v predajni potravin, pri odvoze odpadu atd.

‘@ Priklad

Cvicna firma si v triede zahra rolovu hru. Viacero Ziakov a ziacok sa moéze striedat

v roznych rolach. Napriklad:

« Denisa: Ziacka v role Denisy, ktord je matkou trojro¢ného dietata a byva v bliz-
kosti skladky.

o Lucia a Marek: Ziak a ziacka v role vyskumnika a vyskumnicky, ktori navstivia
Denisu u nej doma.

Lucia a Marek navstivia Denisu doma, zacnu rozhovor a vedu s fiou diskusiu. Pocas

rozhovoru kladu napriklad takéto otazky:

e Ako vnimate problém znecistovania Zivotného prostredia odpadom na skiddke
vo vasom meste?

e Aké hlavné priciny nadmerného pouzivania plastov a vytvdrania plastového
odpadu vidite?

e Ako by ste opisali vplyv sklddky na miestnu prirodu?

e Aky podiel plastového odpadu vnimate v réznych oblastiach vdsho Zivota, ako su
ndkupy, stravovanie a doprava?

e Madte pocit, Ze vase zdravie je ovplyvnené znecistenim zo sklddky?

Lucia a Marek si zapisuju najhlavnejsie poznatky z Denisinych odpovedi. Tieto
poznatky doplnia do zoznamu poznatkov zo sekundarneho zberu dat.
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8 Formovanie nahladov

@ Nastroje vyuzivané vtomto kroku:

* 4A.Timova analyza vysledkov prieskumu

O Ciel kroku:

Na zaklade ziskanych informacii z prieskumu trhu sformovat 3 az 4 najdo-
lezitejSie nahlady, ktoré budu zakladom na vytvaranie inovacnych otdzok
v dalsom kroku.

.Y Popis kroku:

Po zozbierani informacii v ramci prieskumu trhu z predosliého kroku nasle-
duje délezita faza analyzy najdenych poznatkov. V tomto kroku Ziaci a Ziac-
ky pracuju s vysledkami prieskumu trhu, ktoré analyzuju a pouziju na for-
movanie ndhladov, teda konkrétnych domnienok. Ndhlady predstavuju
najdolezitejsie poznatky z prieskumu a odhaluju, ako sa komunita citi.

Formovanie nahladov poskytuje cvicnej firme jednoduchy sposob, ako
spracovat velké mnozstvo informacii z prieskumu trhu a v dalsom kroku
ich vyuzit na vytvaranie inovacnych otdzok s cielom vymedzit svoje podni-
katelské prilezitosti, teda oblasti problému, v ktorych bude hladat priestor
na podnikatelské rieSenia.

Je potrebné pripomenut, Ze pri formovani nahladov by sa Ziaci a Ziacky
este nemali zamyslat nad riesenim problému, ale sustredit sa na zozbie-
rané informacie. V tomto kroku ide len o analyzu informacii, lebo premys-
lanie nad réznymi rieSeniami bude nasledovat neskor v Siestom kroku
s nazvom Brainstorming. Dodrzanie uvedenej postupnosti dizajnového
myslenia je dolezité, kedZe tento proces bol vytvoreny na to, aby sa zvysila
pravdepodobnost vzniku jedinecnych inovativnych riesent, ktoré skutocne
adresuju potreby ludi namiesto vytvarania prvoplanovych rieseni, teda
takych, ktoré nam napadnu ihned, pretoZe uZz mdZzu existovat alebo nie su
dost efektivne (napriklad riesia prejavy problému, nie jeho priciny).

\
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4 )

V tomto kroku cvi¢na firma venuje pozornost timovej praci a diskutuje
o zistenych informaciach. Tato diskusia jej pomoze zjednotit sa a porozu-
miet réznym perspektivam, ktoré sa pri vyskume objavili. Clenovia a ¢len-
ky timu spolocne formuju nahlady na zaklade vyhodnotenych dat. Timova
spolupraca je klucovym aspektom tohto kroku, ktory posilfiuje timovu
dynamiku a pomaha identifikovat najdolezitejSie poznatky z prieskumu
trhu. Timova analyza a spolocna diskusia Ziakom a Ziackam umozni lepSie
pochopit informacie a vyzvy, ktoré identifikovali pri prieskume trhu.

- J

Postup prace a cvicenia

ETAPAE1  KROKE.4 NAsTRoJ {} w

4A. TIMOVAANALYZAVYSLEDKOV PRIESKUMU

Cvicna firma v predchadzajucom kroku vykonala prieskum trhu pomocou sekundarneho
zberu dat na internete a rolovej hry. Je cas na analyzu vysledkov prieskumu trhu.

Tim cvicnej firmy si najde vhodné miesto na pracu, aby sa mohol tplne sustredit na
konverzaciu a analyzu poznatkov. Kazdy clen a clenka timu si pred spolo¢nou analyzou
pripravi prehlad o svojich pozorovaniach a zisteniach z prieskumu trhu. Mali by ho tvorit
nalezy vo forme poznamok a obrazkov z internetového prieskumu a vysledky rozhovorov
s komunitou, ak boli realizované.

Viystupom tohto cvicenia budu 3 az 4 najdoblezitejsie nahlady.

—> AKONATO?

Kazdy clen a clenka timu odprezentuje svoje nalezy ostatnym (max. 3 minuty na jednu
prezentaciu). Nasledne prebehne timova analyza vysledkov prieskumu trhu. Je to krea-
tivny proces. Odporucaju sa nasledujuce kroky:
Ziaci a ziacky pracuju v time s flipchartom, pripadne tabulou, kam zapisujd analy-
zu, teda zaznamenavaju najdolezitejSie poznatky, ktoré jednotlivi mladi ludia zistili
z prieskumu trhu.
Na zaklade odprezentovanych nalezov hladaju a identifikuju spolocné témy alebo
opakujlce sa poznatky a situdcie, pricom mézu vyuZzivat post-it blocky na zapisovanie
spolocnych poznatkov.
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Po oboznameni sa so spolocnymi poznatkami Ziaci a ziacky identifikuju 3 az 4 naj-
dolezitejSie nahlady. Tu sa odporuca klast si otazky:

o Ktord z pricin je klticovd pre rieSenie problému?

o Ktory problém je potrebné najurgentnejsie riesit?

o Co najviac ovplyvriuje ¢loveka v komunite?

= Coztoho, ¢o zaznelo (pocas rozhovorov), je potrebné co najrychlejsie riesit?

Je Ziaduce, aby sa tim cvicnej firmy sustredil na priciny problému, nie na jeho nasled-
ky. Tento sp6sob umozni efektivnejSiu eliminaciu problému.

Ziaci a ziacky si zapisu 3 az 4 najdolezitejsie nahlady.

‘@ Priklad

Z predoslého kroku ma kazda skupina cvicnej firmy viastné poznatky, ktoré ziska-

la prostrednictvom sekundarneho zberu dat a rolovych hier. Teraz sa tim venuje

analyze vysledkov prieskumu trhu. Timy €. 1, 2, 3, 4 postupne odprezentuju svoje

hlavné poznatky ostatnym ¢clenom a clenkam cvi¢nej firmy a zapisu ich na tabu-

[u. Nasledne vsetci spolu diskutuju a hladaju opakujice sa témy a vzory v tychto

poznatkoch.

Cvi¢na firma vyformovala 3 nahlady:

e Plastové tasky tvoria najvyssie percento z celkového mnozstva odpadu na
skladke.

¢V meste nie je systém na recyklaciu odpadu.

e Znecistenie odpadom na skladke ma zavazny negativny vplyv na zdravie [udi.

Vysledky prvej etapy: Nahl'ady

ETAPAZ.1 VYSLEDOK V/ w

Hlavnym vysledkom tejto fazy dizajnového procesu su ndhlady, teda, inak poveda-
né, domnienky, Uvahy, hypotézy alebo stanoviska, ktoré su zakladom rieseni problému.
Kvalitny nahlad je:
- Autenticky —to znameng, Ze si Ziaci a ziacky spravili prieskum trhu a nahlad je podpo-
reny datami, ktoré zozbierali.
Nie je prvopldnovy — je to nieco, na ¢o by sme hned neprisli.
Odhalujuci pravdu — ukazuje, ako sa ¢lovek ovplyvneny problémom citi, ako rozmysla
a aké ma potreby.
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ETAPAC.2

FORMOVANIE
NAPADOV

)

D

Ciel
Viytvorit napady, teda podnikatelské rieSenia problému pomocou vyuZitia
kreativity.

Hlavny vstup:

Brainstorming

Kroky:

5. Vymedzenie podnikatelskych prileZitosti
6. Brainstorming

Hlavny vysledok:
Napady

Priklady

V ramci celého procesu dizajnového myslenia budeme pouzivat jeden kon-
krétny priklad, aby sme jasne ilustrovali postup, akym cvicna firma prej-
de. Tento konkrétny pripad nam umozni systematicky prejst jednotlivymi
krokmi dizajnového myslenia, identifikovat vystupy z jednotlivych cviceni
a demonstrovat, ako sa tieto vystupy budu vyuzivat v dalsich fazach procesu.

Dizajnové myslenie

-
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B Vymedzenie podnikatel'skych

prilezitosti

Nastroje vyuzivané v tomto kroku:

¢ 5A.Inovacné otazky

Ciel kroku:

Na zaklade nahladov z predoslého kroku vytvorit otazky, ktoré cvicnej firme
pomdzu jasne urcit, ako by mohla pomoct s riesenim problému.

Popis kroku:

V predoslom kroku cvi¢na firma sformulovala 3 az 4 najddlezitejSie nahlady,
teda hlavné poznatky z prieskumu trhu. V dalSom kroku je dolezité vyme-
dzit podnikatelské prilezitosti, Cize ohranicit a presne urcit, v ktorych oblas-
tiach bude cvi¢na firma hladat podnikatelské rieSenia. Tento krok je délezity
z pohladu dizajnového procesu, kedZe dobre polozené otazky vedia cvicnu
firmu naviest na vytvorenie inovativneho rieSenia, na aké by tim inak hned
neprisiel.

V tejto faze procesu sa teda tim cvicnej firmy zameriava na vymedzenie
podnikatelskych prilezitosti. To znamena, Ze sa bude snazit identifikovat
hlavné oblasti, v ktorych bude hladat vhodné podnikatelské rieSenia. Tento
krok cvi¢nej firme zdroven pomaha urcit smer, ktorym sa bude ich rieSenie
uberat.

~
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Postup prace a cvicenia

ETAPAE.2  KROKE.5 NAsTrRoJ {} w

SA. INOVACNE OTAZKY

V predoslom kroku cvicna firma sformovala 3 az 4 najddlezitejsie nahlady, teda naj-
podstatnejsie poznatky z prieskumu trhu. Tieto nahlady vyuZije pri praci s inovacnymi
otazkami.

Kladenim inovacnych otazok v podobe ,Ako by sme mohli..“ Ziaci a Ziacky rozvijaju
vlastnu kreativitu a inovativne myslenie. Kedze problémy byvaju komplexné, tento pro-
ces cvicnej firme pomdze uzsie definovat oblasti, v ktorych bude hladat rieSenia. Cvicna
firma sa teda usiluje ndjst spravny smer a jasne urcit, ako by mohla poméct s rieSenim
problému. Prave pytanie sa otazok jej pomoze lepsie sa zorientovat v tom, ako problém
vyriesit. Takto sa postupne formuju napady na rieSenia a tim vie, kam ma smerovat.

Vystupom tohto cvicenia budu 3 az 4 inovacné otazky.

—> AKONATO?

Tim cvicnej firmy spolocne pracuje a aktivne diskutuje. Premysla nad inovacnymi otaz-
kami, ktoré maju jasne ohranicit smer zaujmu. Cvi¢na firma pracuje s nahladmi, ktoré
sformulovala v predoslom kroku. Odporuca sa zacat zvedavostou a myslenim zaciatoc-
nika i zaciatocnicky.

5A1: Otazky typu,preco?”

Tim cvicnej firmy podla svojich nahladov sformuluje otazky typu , preco?” ktoré su uzi-
tocné pri odhalovani vyzvy alebo prilezitosti. V zavislosti od kontextu nahladov sa cvicna
firma pyta ,,Preco sa tento problém deje?” Napriklad skvelu otazku, ktora viedla k vynale-
zu okamzitého fotoaparatu Polaroid, polozila Stvorrocna dcéra zakladatela: , Preco musi-
me cakat na fotografiu?“ Otazka so zaciatkom ,preco?” cvicnej firme pomdze zamyslat
sa nad rieseniami zameranymi na priciny problému, nielen na jeho prejavy. Cvicna firma
preto ku kazdému nahladu vytvori jednu otdzku.

5A2: Otazky typu,ako by sme mohli?“

Cvi¢na firma vytvorila otdzky typu ,preco?”, s ktorymi bude dalej pracovat. Ku kaZdej
z nich kladie inovacné otazky vo forme ,ako by sme mohli...?“. Tieto otazky su zamerané

38

Dizajnové myslenie

na to, ako by sme mohli zmenit situaciu, ktord sme identifikovali otazkou ,preco? Pri
situacii s fotoaparatom Polaroid by takouto otazkou mohla byt napriklad: ,Ako by sme
mohli odstrdnit cakaciu dobu na fotografiu?“Ku kazdej otazke typu , preco?“ vytvoria Zia-
ci a ziacky jednu otazku typu ,ako by sme mohli..?". Na konci tohto cvicenia bude mat
cvicna firma 3 az 4 inovacné otazky, s ktorymi sa posunie do dalSieho kroku — brainstor-
mingu rieseni.

‘@ Priklad

V predoslom cviceni vytvorila cvicna firma 3 nahlady. Ku kazdému nahladu si naj-
prv kladie otazky ,preco?“. Po vytvoreni otazky ,preco?“ si cvicna firma kladie otaz-
ky typu: ,,Ako by sme mohli..?“ Cvicna firma sa zamyslala a vdaka kreativite sa
jej podarilo vymysliet viacero otazok. Z nich si vybrala 3, s ktorymi sa posuva do
dalsieho cvicenia.

1. Plastove tasky tvoria najvyssie percento z celkového mnozstva odpadu na
skladke:
¢ Preco ludia pouzivaju plastové tasky? Preco ludia vyhadzuju plastové tasky?
* Ako by sme mohli vyuzit plastové tasky znova a dat im novy zivot? Ako by
sme mohli znizit pouzivanie plastovych tasiek?

2.V meste nie je systém na separaciu odpadu:
e Preco sav meste neseparuje odpad?
e Ako by sme mohli ovplyvnit vedenie mesta, aby zacalo podporovat sepa-
rovanie odpadu? Ako by sme mohli aktivne zapojit miestnu komunitu do
riesenia problému s odpadom?

3. Znecistenie odpadom na skladke ma zavazny negativny dosah na zdravie ludi:
e Preco ma znecistenie odpadom na skladke taky negativny vplyv na zdravie
[udi? Preco je odpad toxicky?
e Ako by sme mohli minimalizovat negativny vplyv znecistenia odpadom na
skladke na zdravie ludi?
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B Brainstorming

@ Nastroje vyuzivané v tomto kroku:

e 6A.Timovy brainstorming
* 6B. Opacny brainstorming

Ciel kroku:

Viytvorit odpovede na inovacné otdzky z predoslého kroku, teda vytvorit
napady na podnikatelské rieSenia problému a vybrat si jedno, s ktorym
bude cvicna firma pracovat dale;.

Popis kroku:

Cvicna firma v predoslom kroku vytvorila 3 aZ 4 inovacné otazky v podobe
,ako by sme mohli...?"; ktoré jej pomohliohranicit smer, akym sa bude uberat
jej podnikatelské rieSenie. V tomto kroku budu Ziaci a ziacky vytvarat krea-
tivne odpovede na zadané otazky. Tieto odpovede su podnikatelské rieSenia
problému. Cielom je generovat konkrétne podnikatelské napady a vycho-
diska zamerané na vyriesenie identifikovaného problému. Na dosiahnutie
tohto ciela vyuzivaju Ziaci a Ziacky metédu brainstormingu.

Brainstorming je kreativna technika, ktora podporuje volné a neohra-
nicené generovanie napadov zo strany timu. Ziaci a ziacky sa zapdjajd do
otvorenej a aktivnej diskusie, kde sa navzajom inspiruju a rozvijaju svoje
myslienky. Cielom brainstormingu je zhromazdit ¢o najvacsie mnozstvo
napadov a moznosti bez ohladu na to, ¢i su realistické alebo nie. Tento
proces umoznuje timu premyslat mimo zabehnutych vzorcov a prinasat
nové a inovativne riesenia. Vyuzitie metody brainstormingu podporuje
tim cvi¢nej firmy v hladani novych perspektiv a moznosti, ktoré povedu
k Uspesnému zalozeniu zodpovednej cvicnej firmy. Po skonceni brainstor-
mingu sa tim zameria na identifikaciu najlepsich a uskutocnitelnych napa-
dov a vyberie jeden, ktory bude dalej rozvijat a transformovat na konkrétne
podnikatelské riesenie.
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Pri generovani napadov je vhodné podporit Ziakov a ziacky, aby sa
zamysleli nad svojimi osobnymi zaujmami, ktoré ich mozu inSpirovat pri
predkladani napadov. Takto sa vytvara idealne prostredie pre inovacie
a jedinecné rieSenia. Kombindaciou osobnych zadujmov mladych ludi s aktu-
alnymi spolocenskymi problémami dosahujeme neobycajny potencial. Ked'
Ziaci a ziacky nachadzaju stycné body medzi tym, o ich bavi, a tym, ako
tieto zaujmy moézu prispiet k rieSeniu problémov v komunite, vznikaju
inovativne a unikatne napady. Napriklad, mladi ludia s laskou k dizajnu
mozu vytvarat udrzatelné a Stylové produkty, ktoré zaroven riesia ekolo-
gické vyzvy. Tato kreativna synergia umoznuje Ziakom a Ziackam realizo-
vat projekty, ktoré st inpirujuce a prinosné pre spolocnost. Ich jedinecné
inovacie moézu mat vyrazny pozitivny dosah nielen v ramci komunity, ale aj
na Sirsej Urovni. Podporou a rozvijanim ich osobnych zaujmov v spojeni so
spoloc¢enskymi problémami vznikaju nové pristupy k zodpovednému pod-
nikaniu a tvorbe udrZatelnej buducnosti.

- J

Postup prace a cvicenia

ETAPAC.2 KROKZ¢. 6

|

6A. TIMOVY BRAINSTORMING

V predoslom kroku vytvorila cvicna firma inovacné otazky vo forme ,ako by sme mohli...?",
ktoré jej pomohli ohranicit smer, akym sa bude uberat jej podnikatelské rieSenie. Teraz sa
bude venovat vytvaraniu odpovedi na inovacné otazky, teda formovaniu podnikatelskych
rieseni pomocou brainstormingu.

Pri metdde brainstormingu by sa mali dodrziavat urcité pravidld, aby sa zvysila prav-
depodobnost vzniku relevantnych a inovativnych napadov. Je nutné potlacit usudok
a posudzovanie a nebat sa vyslovit kreativne ¢i dokonca blaznivé myslienky — v tejto
faze je dolezité povedat vietko, o kazdému a kazdej zo zucastnenych k téme napadne,
a nerozliSovat medzi dobrymi a zlymi ndpadmi (ich posudzovanie ¢i pripadné korekcie sa
bud realizovat az neskor). Ziaci a ziacky by mali byt ststredeni a disciplinovani, stale sa
drzat témy a nebat sa interpretovat Ci rozvijat napady inych — je dolezité zostat konstruk-
tivni a spolocne sa zamysliet nad tym, ako je vzajomne mozné vylepsit vietky vyslovené
inspiracie. Je vhodné, ak na vysvetlovanie svojich napadov Ziaci a ziacky vyuzivaju papier

a1



CVICNAFIRMA 2.0

alebo tabulu a svoje predstavy zapisuju do zoznamu, pripadne ich mdzu nakreslit pre
zvysok timu cvicnej firmy, ak sa tym docieli lepsie pochopenie ich napadu.

Cielom brainstormingu je vytvorit ¢o najviac napadov a preskimat konvencné
aj nekonvencné pristupy ¢i rieSenia, inymi slovami — zamerat sa na kvantitu napadov
a nebat sa vyslovit vietko, co s témou suvisi, ovplyviuje ju alebo ju poméze riesit. V tom-
to smere mdze znacne pomdct schopnost vyjadrit veci konkrétne a vizualne, aby si jed-
notlivé napady mohli predstavit vietci v kolektive. Preto treba zapojit logické a kreativ-
ne myslenie a pocuvat ostatnych — kazdy ndpad by mal dostat rovnaky ¢asovy priestor
a rovnaku mieru pozornosti.

Viystupom tohto cvicenia bude jeden podnikatelsky napad, s ktorym bude cvi¢na fir-
ma pracovat v nasledujicom cviceni 6B. Opacny brainstorming.

—> AKONATO?
6A1: Generovanie podnikatel'skych napadov

Tim cvicnej firmy pripravi zoznam moznych kratkych odpovedi na inovacné otazky z pre-
doslého kroku. Tvori tak podnikatelské napady na riesenie problému a pritom dodrziava
uz uvedené pravidla brainstormingu. Pri generovani napadov sa méze rozhodnut, ¢&i sa
zameria len na jednu inovacnu otdzku alebo na vietky. Ak hladd odpovede na viacero ota-
zok, je vhodné pracovat postupne, teda najprv generovat napady pre otazku ¢. 1, nasled-
ne otazku ¢. 2 a tak dalej. Idedlne je, ak tim vytvori 10 aZ 20 napadov. Pri ich vymyslani
vytvara zoznam a kazdy jeden ndpad zaznamena, aby sa nan nezabudlo. Nasledne sa
venuje selekcii mnozstva napadov, aby si cvi¢na firma mohla vybrat jeden, s ktorym bude
dalej pracovat.

6A2: ZGizenie poctu napadov

Po vygenerovani rozsiahleho zoznamu napadov nasleduje zuzenie zoznamu moznych
rieSeni odstranenim duplikatov, nepraktickych nadpadov alebo takych, ¢o nie su v sula-
de s poZzadovanymi vysledkami. V tomto procese je velmi dolezZité v time citlivo komu-
nikovat a taktne podavat spatnu vazbu na napady, ktoré neprejdu do dalsieho procesu.
Rozhodnutia o tom, ktoré napady posunut dalej, je potrebné zakladat na argumentoch.
Je nutné zamerat sa na napady, ktoré su realizovatelné a maju skutocny potencial pri-
spiet k rieseniu problému.

Dolezité faktory, ktoré treba posudit pri zuzovani zoznamu napadov:
Zivotaschopnost,
potencialny vplyv na spolo¢nost a Zivotné prostredie,
pozadované Uvodné zdroje,

a2

Dizajnové myslenie

potencialne rizika,
potencialne vynosy (profit),
relevantnost k problému.

Stanovenim jasnych kritérii a kritickym hodnotenim napadov méze cvicna firma efektiv-
ne filtrovat a vyberat ten najrelevantnejsi napad pre dalsi vyvoj a implementaciu.

6A3: Vyberjedného podnikatelského riesenia

Nasledne sa vsetci clenovia a ¢lenky cvicnej firmy musia zhodnut na vybere jedného
napadu, ktory ma najvacsi potencial uspiet a uchytit sa. Odporuca sa nasledujuci postup:
Cvi¢na firma pracuje so zdZzenym zoznamom napadov.

Kazdy clen a clenka cvicnej firmy maju 1 az 3 hlasy, ktoré mozu pridelit napadom,
ktoré sa im zdaju najlepsie podla uz uvedenych kritérii.

Na zaklade hlasovania tim spolocne vyberie jeden napad, ktory dostal najviac hlasov.

‘@ Priklad

Tim cvicnej firmy je velmi produktivny, kedZe pracuje s problémom a oblastami,
ktoré jeho ¢lenov a ¢lenky napliajd a bavia. Viyprodukovali 16 podnikatelskych
napadov pomocou metody brainstormingu. Pocas diskusie zuzili zoznam na
8 napadov na zaklade ich zivotaschopnosti, relevantnosti k problému a poten-
cialu tvorit vynosy.

Ako by sme mohli znova vyuzit plastové tasky a dat im novy zZivot?

e Zplastovych tadiek vytvarat dizajnové kabelky.

o Pripravit workshop na recyklaciu plastovych tasiek.

e Vytvorit program na zbieranie plastovych tasiek na tvorbu ekologickych ume-
leckych diel.

Ako by sme mohli aktivne zapojit miestnu komunitu do rieSenia problému

s odpadom?

e Zriadit vzdelavacie centra a workshopy pre obyvatelov a obyvatelky o sprav-
nom triedeni a recyklacii.

e Pripravit mobilnu aplikaciu, ktora by sldZila na komunitné zbierky a vymenu
recyklovatelnych materidlov.

e Zorganizovatvzdelavacie programy pre detio environmentalnejzodpovednosti.
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Ako by sme mohli minimalizovat negativny vplyv znecistenia odpadom na skladke

na zdravie ludi?

» Vyvinut technolégie na monitorovanie kvality vzduchu a vody v okoli skladok
a poskytovat tieto Udaje verejnosti.

» Vytvorit spolocenskd kampan o negativnych ucinkoch odpadu na zdravie [udi.

Na zaklade diskusie a hlasovania si Ziaci a Ziacky vybrali jeden podnikatelsky
napad, ktory by chceli zrealizovat. Rozhodli sa, Ze budu z plastovych tasiek vytva-
rat dizajnové kabelky.

ETAPAE.2  KROKE.6 NAsTRoJ {} w

6B. OPACNY BRAINSTORMING

V predoslom cviceni si cvicna firma vybrala jeden podnikatelsky napad, s ktorym sa roz-
hodla dalej pracovat.

Tento napad teraz tim podrobi opacnému brainstormingu. Ide o uzitocny nastroj pre
cvicné firmy, pretoze pomaha zistit, i je vybrané rieSenie realizovatelné. Tim cvicnej fir-
my prostrednictvom opacného brainstormingu diskutuje o moznych problémoch a rizi-
kach, ktoré mézu vzniknut pri zakladani podniku. Tato ¢innost umozni ziakom a ziackam
lepSie pochopit, Ci ich napad je skutocne mozné realizovat v praxi a Ci nie su vystave-
ni prilis velkym rizikdm. Opacny brainstorming pom®oze zistit, ¢i nie je zvolené rieSenie
prilis riskantné, alebo ¢i existuju lepsie alternativy. Vdaka tomu sa mézu rozhodnut pre
iny — bezpecnejsi a efektivnejsi — smer este pred zaciatkom realnej implementacie nimi
vybratého rieSenia.

Viystupom tohto cvic¢enia bude jeden podnikatelsky napad, ktory presiel analyzou
opacného brainstormingu.

—> AKONATO?

Tim cvicnej firmy sa rozdeli na dva timy. Jeden bude proti rieseniu. Bude sa teda zaoberat
hladanim dévodov, preco by dané rieSenie nemuselo v praxi fungovat. Druhy tim bude
mat Ulohu argumentovat v prospech riesenia, bude teda ,za“ Odporuca sa nasledujuci
postup:
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Tim ,,proti“: Tim vymysli aspon 5 dévodov, preco by riesenie mohlo zlyhat. Postupne
ich prednesie timu ,,za“ aby mohol reagovat na kazdy argument.

Tim ,,za“: Pri kazdom z dévodov, preco by rieSenie mohlo zlyhat, tim argumentuje, pre-
¢o by to predsa mohlo fungovat.

Ak Ziaci a ziacky nedokazu najst argument, preco by to predsa mohlo fungovat, na
tabulu alebo flipchart zapiSu dany dévod ako riziko.

Ziaci a ziacky spolo¢ne v time zanalyzujd uvedené rizikd a dohodn sa, ¢i st ochotni
dalej pokracovat v testovani aj napriek rizikdm, ktoré identifikovali.

Ak identifikovali prilis vela rizik, ktoré nevedia adresovat, pripadne jedno velké riziko,
zvazia, Ci je rieSenie vhodné na realizaciu, alebo si vyberu iné riesenie.

Do dalsej etapy pokracuju s riesenim, ktoré preslo fazou opacného brainstormingu
(aj napriek rizikdm si myslia, Ze rieSenie ma potencial).

Cielom je ¢o najskor odhalit mozné slabiny a nedostatky a umoznit timu rychlejsie
napredovat a dosiahnut Uspech. Ak sa cvicna firma rozhodne, Ze zvolené riesenie nie je
optimalne, mdze sa bez obav vratit k svojmu zoznamu napadov, ktory vytvorila pri bra-
instormingu (nastroj 6A. Timovy brainstorming), a vybrat iny podnikatelsky ndpad, ktory
bude lepsie vyhovovat potrebam a ocakavaniam zakaznika Ci zakaznicky. Skoré odhale-
nie nevhodného rieSenia umozni timu rychlejsie sa posunut dalej a dosiahnut uspech
v zakladani zodpovednej cvicnej firmy. Celkovo je dolezité prijat, Ze zlyhanie je sucastou
procesu a moze nam priniest cenné poznatky a skisenosti.

‘@ Priklad

Tim cvicnej firmy podrobi opacnému brainstormingu napad na vyrobu dizajno-
vych kabeliek z plastovych tasiek. Vytvorili sa dva timy — jeden bol proti napadu
a druhy bol za napad. Tim ,proti“ identifikoval niekolko potencialnych problémov
a rizik spojenych s tymto napadom a tim ,za“ sa pokusil argumentovat v prospech
napadu.

Plastové tasky mozu byt nestabilné a nekvalitné na vyrobu trvanlivych kabeliek.
e Plastové tasky by mohli byt oSetrené a upravené tak, aby boli vhodné na vyro-
bu kvalitnych kabeliek.

Kabelky z plastovych tasiek by mohli na zakaznikov a zdkaznicky pdsobit lacno.

e Kabelky z plastovych tasiek by mohli byt vnimané ako trendovy a ekologicky
sposob mody.
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Viyroba plastovych produktov méze byt neekologicka a prispievat k dalsSiemu zne-

Cistovaniu Zivotného prostredia.

e Pouzitie uz existujucich plastovych tasiek, napriklad odhodenych, by mohlo
znizit mnozstvo odpadu.

Na trhu uZ existuje mnoho vyrobcov kabeliek, ¢o by mohlo znamenat narocnu

konkurenciu.

» Vyroba z plastovych tasiek by mohla byt lacnejsia ako iné materidly a prave
nizsia cena produktu by mohla prilakat zakaznikov a zakaznicky.

Po diskusii o tychto rizikach a argumentoch tim zistil, Ze napad na vyrobu dizajno-
vych kabeliek z plastovych tasiek ma vyhody aj rizika. Rozhodol sa, ze bude pokra-
Covat s tymto napadom, ale bude sa snazit riesit identifikované rizika, napriklad
vytvorenim dizajnov, ktoré by boli esteticky pritazlivejsie.

Vysledky druhej etapy: Podnikatel'ské napady

ETAPAE.2 VYSLEDOK V/ W

Hlavnym vysledkom tejto fazy dizajnového procesu su riesenia problému, teda podnika-
telské napady. Kvalitny podnikatelsky napad je:
Inspirativny — mal by priniest nieco nové a zaroven inovativne a zaujimavé.
Relevantny — priamo napojeny na pévodne definovanu spolocenskud vyzvu v komuni-
te, s ktorou cvi¢na firma pracuje pocas dizajnového procesu.
Prepdjajuci — riesi skutocny problém na trhu a je schopny prepajat suvisiace aspekty,
pretoze aktualne socidlne, ekonomické a environmentalne problémy nie su jednodu-
ché aich rieSenie si vyzaduje komplexny pristup.

V aplikacii na prostredie cvicnej firmy to znamena vymysliet konkrétny inovativny pro-
dukt alebo sluzbu s potencialom priamo ovplyvnit nepriaznivu situaciu, ktoru vo svojom
okoli mladi ludia pozoruju alebo sami pocituju.
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ETAPAC.3

IMPLEMENTACIA

D

Ciel:
Viybrané podnikatelské riesenie dostat do praxe, teda vytvorit prototyp
a otestovat ho.

Hlavny vstup:

Testovanie

Kroky:

7. Modelovanie riesenia
8. Testovanie riesenia

Hlavny vysledok:
Vysledky testovania

Priklady

V ramci celého procesu dizajnového myslenia budeme pouzivat jeden kon-
krétny priklad, aby sme jasne ilustrovali postup, akym cvicna firma prej-
de. Tento konkrétny pripad nam umozni systematicky prejst jednotlivymi
krokmi dizajnového myslenia, identifikovat vystupy z jednotlivych cviceni
a demonstrovat, ako sa tieto vystupy budu vyuzivat v dalsich fazach procesu.

~
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ETAPAE.3 m

Modelovanie rieSenia

@ Nastroje vyuzivané v tomto kroku:

« TA.Vysledny zapis
« 7B. Storyboard
 7C. Prototyp riesenia

Ciel kroku:

Viytvorit prototyp podnikatelského riesenia, ktoré si cvicna firma v predos-
lom kroku vybrala. Tento prototyp vyuzije v dalsom kroku pri testovani.

Popis kroku:

Po vybere jedného podnikatelského napadu nasleduje délezZity krok, a to
vytvorenie modelu riesenia. Tento krok je zasadny na zjednotenie predstavy
o podnikatelskom nadpade. Cielom vytvorenia modelu je umoznit kazdému
clenovi a clenke timu pochopit, ako bude rieSenie fungovat a aku hodnotu
poskytne zakaznikom a zakaznickam.

Prototyp sluzi nielen na vizualizaciu podnikatelského riesenia, ale aj na
overenie jeho realizovatelnosti a Ucinnosti skor, nez sa cvicna firma pusti
do jeho vyroby alebo implementacie. Tymto spésobom sa minimalizuju
rizika spojené s netspesnym rieSenim, predchadza sa neziaducim financ-
nym a casovym stratdm a zvysuju sa sance na Uspech. Po vytvoreni proto-
typu budu preto cvi¢né firmy produkt alebo sluzbu testovat, aby zistili, Ci
by potencialni zakaznici a zakaznicky boli ochotni za sluzbu alebo produkt
zaplatit.

Cvicna firma si vytvori model vo forme ilustracie alebo kresby, kto-
ra bude sluzit na vysvetlenie hodnoty pre zdkaznika alebo zdkaznicku,
a nasledne vytvori prototyp, ktory bude v dalsom kroku testovat. Tento krok
je velmi dolezity, kedZe aj pocas modelovania méze cvicna firma zistit, ze
vybrané riesenie nie je idealne alebo sa neda zrealizovat. To je Uplne priro-
dzené a v pripade potreby sa cvi¢na firma moéze vratit o krok spat (ku kroku
¢. 6 Brainstorming) a vybrat iné rieSenie.
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|

ETAPAC.3 KROK €.7

7A. VYSLEDNY ZAPIS

Cvicna firma presla viacerymi krokmi a vybrala si jeden podnikatelsky napad, teda nasla
svoj predmet podnikania.

Teraz je vhodné vytvorit vysledny zapis, ktory predstavuje zhrnutie vytvoreného pod-
nikatelského rieSenia. Tento nastroj pomoze formovat a spdjat pracu cvicnej firmy s vac-
sim cielom timu alebo viziou, teda prispenim k zlepseniu problému, ktory cvicna firma
identifikovala v kroku ¢. 2 Definicia spolocenskej vyzvy. Viysledny zapis sluzi ako podklad
na pracu s dalsimi nastrojmiv tomto kroku a nasledné testovanie.

Viystupom tohto cvicenia je zhrnutie vasho podnikatelského riesenia.

—> AKONATO?

Tim cvicnej firmy pracuje spolocne, vedie diskusiu a vytvara odpovede na otazky, ktoré si
zapise:
Aky spolocensky alebo environmentdlny problém riesite?
Aky je predmet vdsho podnikania?
Ako vds predmet podnikania prispieva k rieseniu daného problému? Ktoré priciny alebo
prejavy sa vyriesia? (pozri vypracovany diagram pricin z kroku ¢. 2)
Kto su vasi klticovi zdkaznici a zdkaznicky, ktori za produkt alebo sluzbu zaplatia a budu
ho vyuZivat?
Koho alebo co vase riesenie najviac pozitivne ovplyvni?

‘@ Priklad

Tim cvicnej firmy diskutuje a vytvara odpovede na vysledny zapis svojho podni-
katelského riesenia, ktory by zhrnul dosiahnuté vysledky a smeroval tim k dalsim
krokom. Cvi¢na firma vytvorila tento zapis:
e Aky spolocensky alebo environmentdlny problém riesite?

RieSime zavazny problém neseparovaného odpadu a tvorby skladok.
e Aky je predmet vdsho podnikania?

Nasim cielom je vyrabat dizajnové kabelky z plastovych tasiek.
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e Ako vds podnikatelsky ndpad prispieva k rieseniu daného problému? Ktoré jeho
prejavy alebo symptomy alebo priciny sa vyriesia?
Nasim rieSenim chceme znizit mnoZstvo plastového odpadu na skladke tym,
Ze separujeme existujuce plastové tasky a vytvarame z nich trvanlivé a stylové
kabelky. Tymto sp6sobom rieSime problémy spojené s hromadenim plastu na
skladke a sucasne sa snazime zvysovat povedomie o znecistovani zivotného
prostredia nasledkom skladky.

e Kto st vasi kltcovi zdkaznici a zakaznicky, ktori za produkt alebo sluzbu zaplatia
a budu ju vyuzivat?
Nasimi klucovymi zakaznickami su Zeny, ktoré si cenia udrzatelny sposob Zivo-
ta a zaroven chcu nosit unikatne a ekologické kabelky. Zameriame sa hlavne
na mladsiu generaciu, ktora si vazi moédu s pozitivnym dosahom na Zzivotné
prostredie.

e Koho alebo co vase riesenie najviac pozitivne ovplyvni?
Nase riesenie pozitivne ovplyvni celt komunitu, jej zdravie a aj zivotné pros-
tredie. Nase zakaznicky budd mat moznost vlastnit originalny a zaroven eko-
logicky produkt a upcyklacia plastovych tasiek zaroven prispeje k znizovaniu
mnozstva odpadu na skladke a ochrane prirody.

ETAPAE.3  KROKE.7 NAsTRoJ {3 w

7B. STORYBOARD

Po vytvoreni vysledného zapisu sa cvicna firma venuje nakresleniu storyboardu.
Storyboard je ilustracia, ktora pozostava z obrazkov v sekvencii na Ucely predbeznej
vizualizacie sluzby alebo produktu. Cvicna firma vytvori jednoduchy model v podobe sto-
ryboardu/ilustracie. Ide o jednoduchu kresbu tvorenu niekolkymi krokmi, ktord vysvet-
[uje vyuzitie produktu alebo sluzby zakaznikom a zdkaznickam. To znamena, Ze tato
ilustracia by mala byt vytvorena z pohladu zakaznika alebo zakaznicky, ktori budu dany
produkt alebo sluzbu vyuZivat, a moze mat lubovolny pocet krokov v zavislosti od podni-
katelského rieSenia. Pri tomto cviceni sa mdZe naplno rozvinut kreativita. Tato ilustracia
sltzi na zjednotenie predstavy o podnikatelskom rieseni, ktoré si cvi¢na firma vybrala,
aby vsetci clenovia a clenky vedeli, ako dané podnikatelské riesenie vytvara hodnotu pre
zakaznikov a zakaznicky. Tuto ilustraciu méze cvicna firma vyuzit pri vytvarani prototypu.
Viystupom tohto cvicenia je nakres storyboardu.
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—> AKONATO?

Tim cvi¢nej firmy spolocne pracuje s flipchartom alebo tabulou, na ktoru bude kreslit,
ako funguje jeho riesenie. Clenovia a ¢lenky timu pocas kreslenia diskutuju a napokon sa
uistia, Ze vsetci chapu, ako bude dané riesenie fungovat. Kroky by mali znazornovat, ako
budu zakaznik alebo zakaznicka produkt alebo sluzbu vyuzivat, teda ako budu produkt
alebo sluzba fungovat a akl hodnotu z produktu alebo sluzby zakaznici a zakaznicky zis-
kaju. Cvicna firma moze vyuzit lubovolny pocet krokov. Napriklad moze zahrnut kroky
Ako sa zdkaznici a zdkaznicky o vasom rieseni dozvedia? Ako ho kupia? Ako ho budu pouZi-
vat? Akt hodnotu vds produkt alebo sluzba zdkaznikom a zdkaznickam prindsa? Vysledok
storyboardu si clenovia a clenky timu odfotografuju, ulozia alebo zapisu.

‘@ Priklad

Cvicna firma vytvori jednoduchy nakres s nasledujucimi krokmi:

e Krok €. 1: Zakaznicka vidi nase kabelky na internete a zaujme ju ich esteticky
dizajn a udrZatelny charakter.
(Obrazok: Zakaznicka si online prezera rozne farebné a vzorované kabelky.)

o Krok €. 2: Zdkaznicka si vyberie kabelku, ktord jej najviac vyhovuje, a prida ju
do kosika.
(Obrazok: Zakaznicka si vybera kabelku a klikd na tlacidlo ,,Pridat do koSika*)

e Krok €. 3: Zakaznicka dokonci objednavku a zvoli si preferovanu platobnu
metodu.
(Obrazok: Zakaznicka potvrdzuje objednavku a vybera platobni metédu.)

e Krok €. 4: Kabelka je spracovana a expedovana z nasej dielne na adresu
zakaznicky.
(Obrazok: Kabelka je zabalena a pripravena na odoslanie.)

e Krok ¢. 5: Zakaznicka dostava kabelku a je spokojna s jej kvalitou a dizajnom.
(Obrazok: Zakaznicka otvara balicek a radostne pouziva novu kabelku.)

e Krok €. 6: Zakaznicka sa tesi, Ze prispela k udrzatelnejSiemu Zivotnému stylu
a zaroven ma trendovy doplnok.
(Obrazok: Zakaznicka vyuziva kabelku a je hrda na svoj vyber.)
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7C. PROTOTYP RIESENIA

Po vytvoreni storyboardu si cvicna firma pripravi prototyp riesenia, ktory v dalSom kroku
otestuje.

Prototyp poskytuje spdsob, ako komunikovat svoj napad tym, ze ho cvicna firma urobi
hmatatelnym. Prototyp méze mat viacero poddb —méze to byt skica aj karténovy model
atd. Ked' cvi¢na firma vytvori prototyp, umozni jej to ziskat spatnu vazbu od potencial-
nych zakaznikov a zakaznicok a zistit, ¢i by boli ochotni za produkt alebo sluzbu zaplatit.

Klicom je, aby prototyp bol jednoduchy a lacny. V tomto bode je dolezité zamerat sa
na zédkladnu pondkanu hodnotu, a nie na perfektné dokoncenie produktu/sluzby. Cvicné
firmy by mali na vytvorenie prototypu pouzit material lahko dostupny v ich okoli. Kvalitny
prototyp splfia nasledujuce charakteristiky:

Ma nizke riziko —teda nizke naklady a bezrizikovu cielovu skupinu.

Je rychly a jednoduchy —jednoduchost vytvorenia prototypu.

Je plodny —teda schopny dalej rozsirit napad.

Viystupom tohto cvicenia je vyhotoveny prototyp vo forme modelu alebo ilustracie.

—> AKONATO?

V pripade, ze ide o produkt, cvicna firma vytvori pomocou dostupnych materialov pro-
totyp, ktory bude vhodny na testovanie. To napriklad méze zahfnat vytvorenie malého
modelu pomocou papiera, detskych kociek, hraciek alebo iného materialu.

V pripade, ze ide o sluzbu alebo ak cvi¢na firma nema moznost vytvorit jednoduchy
prototyp, méze cvi¢na firma navrhnut kroky sluzby, ktoré chce otestovat. Ziaci a ziacky
mozu jednoducho kreslit alebo predviest potencialnym zakaznikom a zakaznickam, ako
ich rieenie bude fungovat, teda ako by ich sluzba vyzerala. V pripade kreslenia vedia
vyuzit svoj vytvoreny storyboard/ilustraciu a v pripade potreby ich doplnit. Storyboard/
ilustraciu nasledne ukazu a vysvetlia potencialnym zakaznikom a zakaznickam, s ktory-
mi budu svoj napad testovat.
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‘@ Priklad

Cvi¢na firma sa rozhodla vytvorit prototyp svojho rieSenia, ktorym su dizajnové
kabelky vyrobené z recyklovanych plastovych tasiek. Pretoze ide o fyzicky produkt,
rozhodla sa zhotovit jednoduchy fyzicky model, aby mohla svoj napad vizualizo-
vat a otestovat s potencidlnymi zakaznickami.

Tim cvicnej firmy ziskal plastové tasky réznych farieb a vzorov, ktoré mali jeho
¢lenovia a clenky doma k dispozicii. Nasledne vyrobili prototyp kabelky z tychto
plastovych tasiek. Pouzili jednoduchy postup strihania, skladania vlakien z tasiek
a strikovania kabeliek. Vyslednym prototypom bola mala kabelka so zaujimavym
vzorom a s farebnou kombinaciou.

Tim si uvedomil, Ze tento prototyp nemusi byt dokonaly a plne funkény, ide
skor o to, aby zakaznickam ukazal koncept a ziskal spatnu vazbu. S tymto prototy-
pom ziska tim moznost testovat, i by [udi jeho produkt zaujal a mali by zdujem
si ho kupit.
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ETAPAE.3 m

) Testovanieriesenia

@ Nastroje vyuzivané v tomto kroku:

< 8A.Plan testu a jeho vykonanie
» 8B. Analyza testu

Ciel kroku:

Zistit, ¢i by cielovi zakaznici a zdkaznicky boli ochotni za produkt alebo sluz-
bu zaplatit.

Popis kroku:

Po vytvoreni prototypu podnikatelského riesenia nasleduje jeho otestova-
nie, ktoré by malo byt rychle, lacné a realizované bez velkych nakladov. Tento
test slUZi na overenie Zivotaschopnosti podnikatelského riesenia. Cielom je
ziskat konkrétnu spatnu vazbu od potencidlnych zédkaznikov a zakaznicok
alebo pouzivatelov a pouzivateliek a zistit, Ci by boli ochotni si produkt alebo
sluzbu kupit. Vdaka jednoduchému otestovaniu je mozné rychlo a efektivne
overit, ako bude rieSenie prijaté a aka bude jeho Uspesnost v praxi.

V praxi sa test realizuje priamo v komunite. Znamena to, ze prototyp
rieSenia, ktorym moze byt produkt alebo sluzba, sa testuje priamo s lud-
mi, ktorych sa problém tyka. Takéto testovanie slUZi na ziskanie ozajstnych
dat a informacii, ¢i by ludia za produkt alebo sluzbu zaplatili a vyuZiva-
li ju. KedZe cvi¢né firmy na strednych $koldch vacsinou nemaju moznost
priameho kontaktu s ludmi, ktorych sa rieSeny problém tyka, boli cvicenia
v tomto kroku prispdsobené existujucim podmienkam.

Vysledky testu sliZia na ziskanie relevantnych dat, ktoré mézu byt zak-
ladom dalsieho rozhodnutia potrebného pri tvorbe podnikatelského riese-
nia. V pripade zistenia, ze riesenie nema ocCakavany Uspech a potencialni
zakaznici a zakaznicky nie st ochotni za produkt alebo sluzbu zaplatit, tim
cvicnej firmy moze napad upravit a znova ho otestovat. Testovanie pomaha
overit potrebu trhu, identifikovat nedostatky a zlepSovat napad, az kym sa
nendjde Uc¢inné a udrzatelné riesenie.
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Postup prace a cvicenia

|

8A. PLAN TESTUAJEHO VYKONANIE

ETAPAC.3 KROKE. 8

Po vytvoreni prototypu je dolezité, aby si cvicna firma vytvorila plan, ako svoje rieSenie
otestuje.

Plan testovania prototypu poskytuje zakladny a zaroven uZzitocny prehlad o tom, ako
cvicna firma moze svoje rieSenie jednoducho a rychlo overit. V tomto bode si cvi¢na
firma zapiSe plan testovania a nasledne vykona test. Pri testovani cvi¢na firma pracu-
je s prototypom vytvorenym v predoslom kroku, ¢i uz s kresbou, produktom, pripadne
predstavenim sluzby.

Dolezitym vystupom testovania su vysledky, ktoré bude cvi¢nd firma v dalSom cviceni
analyzovat.

—> AKONATO?

Tim cvicnej firmy pracuje spoloCne, premysli si a zapise, ako bude testovat svoje podni-
katelské riesenie.

Postup pri planovani a vykonani testu:
Koncept riesenia — Pldn testu —> Viykonanie testu —> Viysledky

1) Koncept riesenia: Prvym krokom cvicnej firmy je Specifikovat hlavny ndpad, ktory chce
otestovat. Tu si cvi¢na firma zapise svoj predmet podnikania (z nastroja 7A. Vysledny
zapis).

2) Pldn testu: Dalej sa tim zamysli nad tym, ako bude testovanie prebiehat, kde, ako
a s kym produkt alebo sluzbu otestuje. Napriklad si rieSenie moZe otestovat so spo-
luziakmi a spoluziackami, s u¢itelmi a ucitelkami, ako aj s ostatnymi zamestnancami
a zamestnankynami skoly. Aj pri testovani je vhodné, aby sa Ziaci a ziacky rozdelili na
mensie skupinky alebo dvojice (podla toho, kolko ludi je potrebnych na vykonanie
jedného testu) a efektivne zaobchadzali s casom. Druhou moznostou je, Ze si cvicna
firma opat zahra rolovu hru (pozri krok ¢. 3 Prieskum trhu), pocas ktorej sa ¢lenovia
a clenky cvicnej firmy budu pytat svojich spoluziakov a spoluZziacok v rolach potenci-
alnych zakaznikov a zakaznicok, Ci by si produkt alebo sluzbu kupili.

3) Wkonanie testu: Cvicna firma vykona naplanovany test, predstavi svoj napad a zis-
ka spatnu vazbu. Hlavnym cielom je zistit, ¢i su zakaznici a zakaznicky ochotni za
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produkt alebo sluzbu zaplatit. Pri testovani sa Ziaci a ziacky pytaju: Kipili by ste si
tento produkt alebo sluzbu? ViyuZivali by ste tento produkt alebo sluzbu? Pri testovani
je dolezité spomenut, Ze momentalne ide o prototyp rieSenia a potencidlni zakaznici
a zakaznicky teda nehodnotia funkcie prototypu, ale hodnotu, ktord z finalneho pro-
duktu alebo sluzby ziskaju.

Vyssledky: Vysledky testu si tim zapiSe. Pozornost by mal venovat pozitivnej aj negativ-
nej spatnej vazbe.

‘@ Priklad

Cviénd firma sa chysta testovat svoj ndpad na vyrobu dizajnovych kabeliek zo
separovanych plastovych tasiek.

Takto vyzera plan testovania jej riesenia:

e Koncept riesenia: Vyroba dizajnovych kabeliek z recyklovanych plastovych
tasiek.

e Pldn testu: Svoj napad budeme testovat v Skole medzi spoluziackami.
Rozdelime sa na dvojice (jeden clovek bude prezentovat a jeden zapisovat
vysledky) a kazdd dvojica pdjde do inej triedy. Nas prototyp budeme predsta-
vovat spoluziackam v réznych triedach.

e Vykonanie testu: Cvicna firma ukaze Ziackam svoj prototyp kabelky, vysvetli, Ze
je vyrobeny z recyklovanych plastovych tasiek a aku hodnotu moéze priniest
zakaznickam. Nasledne sa spyta zucastnenych, Ci by si takuto kabelku kupi-
li a aké by mali pripomienky. Dvojice budu pozorne pocuvat a zaznamenavat
reakcie spoluziacok. Budu sa pytat, o sa im na ndvrhu paci a ¢i by boli ochotné
za takyto produkt zaplatit.

e Vysledky: Cvicna firma ziska od spoluziacok réznorodu spatnu vazbu. Ziskala
12 pozitivnych a 3 negativne spatné vazby. Niektoré mézu byt nadSené napa-
dom, iné mézu mat pripomienky k dizajnu, funkénosti alebo cene. Tim cvicnej
firmy si tieto reakcie zapise a analyzuje, co mu pomdze lepsie pochopit, ¢i je
jeho napad realny a aky ma potencial na trhu. Oslovené zvacsa vyjadrili nad-
senie s napadom a povedali, Ze by urcite zvazili kipu takejto kabelky. Chvalili
originalitu a environmentalnu zlozku napadu, snahu o recyklaciu a ekologicky
pristup k vyrobe. Vyjadrili zaujem o kupu takejto kabelky, aby podporili udrza-
telné riesenia. Niektoré spoluziacky poukazali na konkurenciu na trhu s kabel-
kami a pytali sa, ¢i by sa takyto produkt vobec mohol presadit.

Dizajnové myslenie
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8B. ANALYZATESTU

V predoslom cviceni si cvicna firma vytvorila plan testu a vykonala test.

Pri analyze testu sa tim pozrie na ziskané vysledky, vyhodnoti spatnu vazbu a posu-
di reakcie cielovych zakaznikov a zakaznicok. Tato analyza pomaha identifikovat, i dané
podnikatelské riesenie ma potencial uspiet a stat sa ziskovym, a na zaklade toho spravit
findlne rozhodnutie, ¢i cvicna firma bude s danym podnikatelskym napadom pracovat
dalej.

Viystupom tohto cvi¢enia bude rozhodnutie, i dané podnikatelskeé riesenie ma poten-
cial byt ziskové.

—> AKONATO?

Tim cvicnej firmy si najde dobré miesto na pracu, aby sa mohol Uplne sustredit na disku-
siu. Kazda skupina cvicnej firmy (na zaklade rozdelenia pri testovani) si pred spolocnou
analyzou pripravi prehlad o svojich pozndmkach z testovania a odprezentuje zvysku cvic-
nej firmy svoje zistenia (max. 3 minuty pre kazdu skupinu). Nasledne prebehne timova
analyza vysledkov testovania. Timova analyza je kreativny proces. Odporucaju sa nasle-
dujuce kroky:
- Ziaci a ziacky pracuju v time s flipchartom, pripadne tabulou, na ktoru si zapisuju
vysledky z testovania.
Zapisu si, kolko pozitivnych a kolko negativnych reakcii na svoje riesenie ziskali.
Na zaklade reakcii sa rozhodnu, ¢i s danym podnikatelskym ndpadom budu dalej pra-
covat, alebo si vybert iny ndpad (ak spatna vazba ukazala, Ze potencidlni zakaznici
a zakaznicky nie su ochotni za produkt alebo sluzbu zaplatit, odporuca sa vybrat iné
rieSenie, pripadne otestovat produkt alebo sluzbu s inou cielovou skupinou, ¢i upravit
dané podnikatelské riesenie).

‘@ Priklad

Cvicna firma diskutovala o vysledkoch zo svojho testovania a zapisala si analyzu:
e Pozitivne reakcie: 12.
e Negativne reakcie: 3.

57



CVICNAFIRMA 2.0

Celkova analyza:

» Celkovo bolo ziskanych viac pozitivnych ako negativnych reakcii, co naznacuje
zaujem potencialnych zakaznicok o produkt.

e Zdkaznicky uviedli, Ze by boli ochotné platit za kabelku, ak bude kvalitna a bude
mat atraktivny dizajn.

o Otazka ceny je vsak dolezitym faktorom — bude teda Ziaduce zamerat sa na
hladanie spdsobov, ako znizovat naklady a ponukat konkurencieschopnu
sumu.

e Tim sa rozhodol pokracovat v praci s tymto podnikatelskym napadom, sicasne
vsak planuje viac sa venovat cenovej stratégii a dalSim moznym zdokonale-
niam vratane napadov na zlepsenie trvanlivosti a pridanim funkcnych prvkov
dodizajnu.

Vysledky tretej etapy: Vysledky testovania

ETAPAE.3 VYSLEDOK V/ w

Hlavnym vysledkom tretej etapy su vysledky testovania. Kvalitné vysledky testovania su:
Autentické —to znameng, Zze tim vykonal experiment a vysledok je podporeny datami,
ktoré zozbieral.

Nie st prvopldnové — je to nieco, co by nam hned nenapadlo.

Odhalujuce pravdu — ukazuju, ako sa cielovy zakaznik ¢i zakaznicka citi pri pouzivani
produktu alebo sluzby, a ukazuje, ¢i su produkt alebo sluzba realizovatelné. Doraz sa
kladie na Zivotaschopnost napadu, teda jeho potencialnu ziskovost.

Otestovanim svojho rieSenia ukoncila cvicna firma dizajnovy proces. Tento komplexny
proces bol zamerany na inovacie a vytvorenie udrzatelného podnikatelského riesenia,
ktoré ma potencial adresovat konkrétny spolocensky alebo environmentalny problém
a zaroven priniest hodnotu pre zdkaznikov a zakaznicky a generovat tak zisk. Cvicna fir-
ma absolvovala postup, ktory ju viedol od identifikacie spolocenskej vyzvy az po vytvo-
renie prototypu rieSenia. Tim mladych ludi systematicky skiimal potreby zakaznikov
a zakaznicok, formuloval inovacné otazky, hladal riesenia, analyzoval ich realizovatelnost
a nasledne vybral najperspektivnejsi napad. Vytvorenim prototypu a jeho testovanim
ziskala cvi¢na firma spatnu vazbu, ktora jej umoznila zistit, ¢i dané podnikatelské rieSe-
nie ma potencial uspiet a priniest zisk. Tato skusenost cvi¢nej firmy posluzi ako cenna
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lekcia pre buducich podnikatelov a podnikatelky, aby vedeli, ako systematicky pristupo-
vat k vytvaraniu novych a udrzatelnych rieSeni v ramci svojho podnikania.

V tejto Casti cvicna firma identifikovala predmet svojho podnikania a vyvinula pod-
nikatelské rieSenie. Teraz zamieri k dalSim krokom v procese svojho rozvoja. Jej cielom je
premenit svoj napad na udrzatelny podnik, ktory bude nielen fungovat, ale aj generovat
zisk. Tim sa bude zaoberat konkrétnymi aspektmi, ako st charakteristika cielového zakaz-
nika ¢i zakaznicky, vytvorenie podnikatelského modelu, marketingova stratégia a vyvoj
produktu ¢i sluzby. Bude pokracovat v doladovani svojho riesenia a snahe dosiahnut
dlhodoby uspech na trhu.
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