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Inovacni
management

Rozvoj konceptu, tvorba prototypu




Obsah dnesniho bloku seminaru

Lean Canvas a prezentace investorovi

Kreativni dilna

Tvorba prototypu (vCetné zakladnich pravidel)

Sest myslicich klobouk

lterace

Minimum viable product (popis)
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Kde jsme?

QO

R empotie @ detinue

Ukoly projektového tymu:

» QOvéfit, Ze navrhovany produkt odpovida potfebam klienta a problémuam, které fesi

» Mit pfedstavu o tom, jak bude hra fungovat a jaké budou jeji zakladni herni mechaniky
« Vytvorit dalSi prototyp s vyuzitim dalSich mechanik

» Vytvofit seznam hypotéz Ci otazek pro dalSi iteraci

 Vytvofit pfibéh hry

 Vytvofit prototyp hry, teaching notes a vzdélavaci modulu
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Canvas

PROBLEM SOLUTION UNIQUE VALUE UNFAIR CUSTOMER

PROPOSITION ADVANTAGE SEGMENTS

KEY ACTIVITIES ; CUSTOEMR
RELATIONSHP
KEY PARTNERS
KEY METRICS CHANNELS
EXISTING HIGH-LEVEL EARLY ADOPTERS
ALTERNATIVES CONCEPT
KEY' RESOURCES

COST STRUCTURE REVENUE STREAMS

/

Tvlarcem je Ash Maurya (2010)

jako odpovéed na Business Model Canvas
od Alexe Osterwaldera

Nastroj pro identifikaci a validaci klicovych
aspektl podnikatelskych napadu
Isnpirovan Erice Riesem Lean startup —
rychlé iterace a validace

Pro jednoho zakaznika jedno platno
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Validacni krouzek Vytvor-Zmér-Pou¢ se. Zdroj: (Ries, 2011)



L ean canvas

Metodu ocenite kdyz:

» preferujete rychlost tvoreni pred hodinami

analyz a popisku;

e potrebujete utridit prvotni myslenky a na

nich ovérit své hypotézy;

- mate v hlaveé vizi, ale nedari se Vam prevést
ji v konkrétni podobu;

- potrebujete prehledny a srozumitelny

dokument pro spolupracovniky;

« podnikate v dynamickem prostredi, kde je

potreba neustale reagovat na zmeény.

Metodu (jeji jednoduchost) nedocenite kdyz:

 potrebujete komplexnéjsi plan, ktery bude
zabihat do detaily;

« podnikate v zabéhnutem oboru, kde neni
tfeba neustale inovovat a prehodnocovat
osvedcena reseni;

* je VasSe cenotvorba zavisla na detailnich
kalkulacich, které nelze do Sablony

promitnout.
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UKOL Lean canvas (30 minut)

Investor Vas pozadal, abyste ho
informovali o prubéhu reseni
projektu. Investor v této fazi

ocekava, ze se dozvi, s jakymi

problémy se potyka vami
vybrany zakaznik, jak tyto
problemy bude Vas produkt
resit, jak bude vase reseni
odlisne od jinych konkurencnich
produktu resp. v éem bude
prinaset hodnotu zakaznikovi.

Doplnujici info k postupu:

* Vyuzijte pro tento uCel Lean Canvas model a

vytvorte ho pro Vas produkt (do Vaseho White
boardu zaneste Sablonu, nebo si vytvorte jinde a

vysledek zkopirujte do vaseho whiteboardu)

» Dakladnéji rozeberte oblast 1, oblast 3 a oblast 4

 Nezapomente, ze Vas produkt ma nekolik rovin —

deskova hra, teaching notes jak s hrou pracovat

vCetné faze pred a po

* Nezapomente na ucCebni cile

* Prezentace vaseho modelu by neméla byt delSi

nez 10 minut
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Prototypovani / testovani



Prototypovani

— opakovane vytvareni jednoduchych @
verzi hry pro ovérovani funkénosti s
mechanik a nasledna Uprava = @ @

Zakladem prototypovani je iterace :
— Ugel prototypovani — 1. testovani a °
validace, 2. ziskani zpéetné vazby, 3.
iterace a zlepseni
— Je treba pocitat s chybami,

neuspechem

Validacni krouzek Vytvor-Zmér-Pouc se. Zdroj: (Ries, 2011)
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Ukol — vytvoreni zakladniho prototypu hry a
1. sehravka hry

Na zacatku: Na konci:

— Mate svoji predstavu o hie? - zakladni papirovy prototyp“ vasi hry véetné popisu

— Analyzovali jste relevantni zakladnich pravidel, mechanik

konkurencni hry?

- 1. sehravka hry za vami
— Mate k dispozici morfologickou ‘ - Zprava o testovani vCetné problémovych pravidel,

analyzu?

mechanismu, které budou soucasti dalSi faze

M . ) , 5
Mate zakladni popis hry” testovani

— Pokud jste na néco odpovedéli ne,

dodélejte.
-Bavila Vas hra?
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lterace



lterace

— Prvni verze neni finalni produkt - " Musite se naucit rezat své
déti.,, (Nicole Epps)

_ Kazda iterace prototypu by méla byt navrzena tak, aby ’
odpovidala na nejakou otazku, a nekdy i na vice otazek — jedna @ @
se o hypoteézy, které chcete ovérovat napr. Co se stane, kdyz °
nebudeme hrat na kola, ale vSichni zaroven?; Jak se zmeni
strategie hracu, kdyz odhalime, kolik kdo ma aktualné bodi?; co T T T~ o I N IR e

kdyz pridame nejaky game changer?

— Zapomente na kvalitu
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Ukol — Zaneste do vasi hry zménu a znovu
otestujte (20 minut)

2. Tahové hrani
Zaneste do Vasi hry minimalne dve 3. Sbirani, prioritizace zdrojl
Zmény: 4. %pomalenl hrace
o ] 5. Resenihadanek -
1) Ze seznamu vzesel atribut k & Ponalivace
OteStOVéni — upI’the prOtOtyp 7. Hradi spolupracuji ‘\.’(‘;?
2) Hodte dvema kostkami a dle Cisla, 8. Rozhodovaci uzly
jaké hodite vyberte mechaniku, f;) ;y”,""ff‘ prace
. ocenare
Kterou si upravite do kontextu vasi 1 Proskourmavant informact
Nry a otestujete 12. Hra poskytuje okamzitou zp&tnou
’ v y bu /akci kci
3) Po sehravce zmény zhodnotte — e

—
p—

Metoda Sesti myslicich klobouku
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Sest myslicich klobouk(



Sest myslicich klobouk(

— vyvinuta Edwardem de Bono, maltskym lekarem, psychologem a
filozofem. Poprve byla predstavena v jeho knize "Six Thinking
Hats" z roku 1985

— Jaky problém metoda resi? Nestrukturovane, casto chaotické
mysleni ve skupinovych diskusich a rozhodovacich procesech;

systematicky zvazit vsechny aspekty problemu, bez zmatku:
— Fakta

R |zika
— Prinosy
— Kreativitu
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Sest myslicich klobouk(

1.Bily klobouk (Informace): Zaméruje se na fakta
a Udaje. Pri pouziti tohoto klobouku se soustredite
na dostupné informace a statistiky.

2.Cerveny klobouk (Emoce): Symbolizuje
emocionalni pohled na problém. Zaméruje se na
pocity, intuice a subjektivni vnimani.

3.Cerny klobouk (Kritika): Pfedstavuje kritické
mysleni a identifikaci rizik. Hleda slabiny,
potencialni problémy a nebezpedi.

4.Zluty klobouk (Pozitivni): Symbolizuje
optimistické mysleni zamérené na vyhody a
prilezitosti.

5.Zeleny klobouk (Kreativita): Predstavuje
kreativni mysleni a hledani novych napadu a
inovativnich reseni.

6.Modry klobouk (Premysleni o premysleni):
Zameéruje se na kontrolu procesu mysleni a
organizaci diskuse

Six thinking hats

What are my powers when wearing each hat?

B, Asking questions:
NN 84 . . -
& Ay . - What do we know? Expressmg emotion:
S %[+ - What do we need to know? - What are my gut feelings?
. arie -
% - How do we get this information?
B
Judging: AT = Being optimistic:
H . L R S
- What are the difficulties LN <" - What are the strengths

& weaknesses? \/ & opportunties?

Being creative:

- New ideas?

- New opportunities?

- How can it be improved?

Thinking about thinking:
- What’s been learned?
- What's next?

Tato fotka od autora Neznamy autor s licenci CC BY-SA
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https://2bejammed.org/2012/01/18/verlang-van-de-digicoach-het-ultieme/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

Ukol — Prodiskutujte v tymu problémovy/novy

atribut pomoci metody sesti myslicich
klobouku

— Jak kazda perspektiva ovlivnila vase porozumeni a rozhodovani?
— Pokud mate pochynb)zkuste pomoci metody 6 myslicich klobouku
prodiskutovat, zda vas produkt splnuje ucebni cile
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Minimum viable product

A jak bude nas produkt vypadat?



Minimum Viable Product

« KliCovy prvek v metodologii Lean startup
 popularizoval Eric Ries v roce 2011
* Nejjednodussi verze produktu obsahujici pouze zakladni funkce ,

potfebné k tomu, aby mohl byt produkt pouzit prvnimi zakazniky. @ @
* Priklady: 1

* Dropbox — pred vytvorenim plné funkcniho produktu vytvorili ° @

zakladatelé dropboxu jednoduché video, které demonstrovalo jak by

sluzba fungovala Validaéni krouzek Vytvor-Zmér-Poué se. Zdroj: (Ries, 2011)
 Airbnb — zakladatelé zacali tim, ze pronajali svuj vlastni byt a ovérili,

zda je o takovou sluzbu zajem

« Co jsou Must have, Should have, Could have, WONT have
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UKOL - Vytvoite pfibéh a zakladni popis hry

— 1. Tematicky uvod do hry — zakladni pribeh

— 2. Princip hry - koho hraci budou ve hre predstavovat a co budou
tematicky délat. Muzete lehce nastinit mechaniky hry

— 3. Priprava hry — jeden az dva kratke odstavce

—4. Prubéeh hry - jestli ma hra fixni poCet kol, poradi hracu v tazich,
dtrucny popis fazi kola, ¢im koncCi hra kola

— 5. Konec hry — jak je hra ukonCena — dosazenim bodu, po
nejakem case....
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Brana & zpeétna
vazba

Gate kriteria a jejich splneni
Zpétna vazba tykajci se seminare




Gate: Prototyping

— Brana kritéria:
https://forms.office.com/e/CCVpmMWIHpFE

— Vystupni kritéeria: At least three stars for each criterion

— Dalsi kroky: Business side of the Innovation

— Prosim o zpétnou vazbu
— https://forms.office.com/e/1DOETNn6/7Mi
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https://forms.office.com/e/CCVpmWiHpF
https://forms.office.com/e/1D0ETn67Mi
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Homeworks: TO
DO LIST




Homeworks: To do list

- Projdete si fazi prototypovani i pro vyukovy balicek

- Testovani hry se studenty??? (pokud jste zjiStovali jejich potreby —
jedna se o uzivatele)

- Dokonceni teaching notes

- Testovani vyukoveho baliCku s vyucujicimi

- Tvorba minimum viable produkt

- Vytvorte VPC pro vas MINIMUM vaiable product, vychazejte se
znalosti cilove skupiny
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