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FAZA 1

VZIVLJANJE

KAKO TO NAREDITI?

Cas je, da spoznate soclane vase delovne skupine, izziv in podjetje za izzivom.

Za to fazo so priporoceni razli¢ni koraki, aktivnosti in metode, ki pa jih lahko prosto
izberete in uporabite glede na prisotno potrebo. Izvedite vsaj eno aktivnost, da se
seznanite s podjetjem, in vsaj eno aktivnost, da analizirate izziv:

skozi zazeleno aktivnost ali vec aktivnosti - lahko
razisCete informacije o podjetju, analizirate poslovni model podjetja in/ali
intervjuvate predstavnike podjetja.

Nato Mocno je priporoceno,
da najprej razisCete informacije o izzivu in zatem pretehtate zbrane informacije
za boljSe razumevanje izziva.

Za je priporoCeno, da zberete objektivne podatke o
problemu/priloZnosti, na katero se osredotoca vas problem, in raziScete
ciljino publiko v vasem izzivu z ustvarjanjem person uporabnikov.

Ko so podatki in informacije zbrane, je moc¢no priporoceno, da
. Pri¢nite z analiziranjem zbranih podatkov s pomocjo Zelenih usmerjevalnih
vprasanj in koncajte z organiziranjem pridobljenih ugotovitev na kakrSenkoli smiseln nacin.
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RAZISCITE POD)ETJE Al POTREBUJETE?
e Dbrskalnik
e belezka
e kanal za diskusijo

Kaj narediti? TIP AKTIVNOSTI
skupinsko ali sprva

e Preberite gradivo, ki ga je morebiti priskrbelo podjetje. individualno

¢ |zvedite online raziskavo o podjetju - obiSCite njihovo spletno stran in profile na druzbenih omrezjih, poiscite clanke o LA

podjetju... AKTIVNOSTI

najmanj 1 ura
Poskusite razumeti podjetje in njegovo perspektivo. Seznanite se z njegovim poslom, dejavnostjo, namenom, cilji, vrednotami,
delovanjem, produkti/storitvami... STOPNJA ZAHTEVNOSTI

nizka
Zabelezite si odkritja, podelite jih s soclani vase skupine, jih povzemite in pripravite kratek opis podjetja.
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ANALIZIRAJTE POSLOVNI MODEL PODJETJA UPORABITE

Kaj narediti?

Poskusite razumeti podjetje (ki je podalo izziv) in njegovo perspektivo. Seznanite se s trenutnim poslovnim delovanjem preko
identificiranja klju¢nih znacilnosti njihovega poslovnega modela. Razmislite o vsakem vidiku poslovnega modela v priporocen
vrstnem redu in poskusite odgovoriti na pripadajoca vprasanja:

o - Kdo so stranke podjetja? So ljudje ali druga podjetja? Kaksni ljudje ali podjetja? Segmentirajte stranke glede na
podobnosti.

o - Kaj je produkt ali storitev podjetja? Kaj podjetje ponuja strankam? Kaj je posebna vrednost tega? (Je
cena, hitrost, izkusnja uporabnika, dizajn...?)

J - Kaksen tip odnosa ima podjetje z vsakim segmentom (skupino) strank? Kako komunicira z njimi? Kako
vzdrzuje odnos? Je to osebno, preko tretje osebe, avtomatizirane storitve...?

o - Kaj so sticne tocke, kjer stranke prihajajo v kontakt s poslovanjem/produktom/storitvijo podjetja? Kako
podajo ponudbo vrednosti? Je to preko druzbenih omrezij, javnega nastopanja, spletne strani, oglasevanja, elektronske poste...?

o - Kako podijetje pretvarja ponudbo vrednosti (produkt/storitev) v finan¢ni dobicek? Kako ustvarja prihodek? Je to preko
narocnin, uporabnin, licenciranja...?
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KAJ POTREBUJETE?

e predlogo kanvasa
poslovnega modela
e kanal za diskusijo

TIP AKTIVNOSTI

skupinsko

PRIPOROCEN CAS
AKTIVNOSTI

najmanj 3 ure

STOPNJA ZAHTEVNOSTI

srednja



0
o

f—\l o
U Co-funded by the
Erasmus+ Programme
Seed of the European Union

ANALIZIRAJTE POSLOVNI MODEL PODJETJA

. - KaksSne naloge in dejanja mora podjetje opraviti, da njegovo poslovanje deluje? KakSne aktivnosti mora
izvajati, da doseze ponudbo vrednosti, ustvari prihodek, doseze razlicne segmente (skupine) strank in vzdrzuje odnose s
strankami?

. - KakSne vire in sredstva (ljudi, znanje, opremo, avtorske pravice, denar...) potrebuje podjetje, da doseze kljucne

aktivnosti svojega poslovanja?

. - Katere zunanje partnerje (podjetja ali dobavitelje) potrebuje podjetje, da lahko izvaja svoje kljucne aktivnosti
in dosega ponudbo vrednosti?

. - Kaj so (glavni) stroski poslovanja/produkta/storitve podjetja? Koliko stane uresnicitev klju¢nih aktivnosti in doseganje
ponudbe vrednosti? So tudi kaksni dodatni stroski?

Morda boste morali zacasno prekiniti analiziranje poslovnega modela podjetja, da pridobite dodatne potrebne informacije. To je
popolnoma v redu.

Vec informacij o kanvasu poslovnega modela tukaj, tukaj in tukaj za primer.

Je podjetje neprofitno? Uporabite lahko kanvas misijskega modela.
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https://medium.com/seed-digital/how-to-business-model-canvas-explained-ad3676b6fe4a
https://creately.com/blog/diagrams/business-model-canvas-explained/
https://www.youtube.com/watch?v=dtf61YDCXDY
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ANALIZIRAJTE POSLOVNI MODEL PODJETJA UPORABITE

KAJ POTREBUJETE?

e predlogo kanvasa
misijskega modela
e kanal za diskusijo

. . TIP AKTIVNOSTI
Kaj narediti?

Poskusite razumeti podjetje/organizacijo (ki je podalo izziv) in njegovo perspektivo. Seznanite se s trenutnim misijskim delovanjem skupinsko
preko identificiranja klju¢nih znacilnosti njihovega misijskega modela. Razmislite o vsakem vidiku misijskega modela v priporocen
vrstnem redu in poskusite odgovoriti na pripadajoca vprasanja: PRIPOROCEN CAs
AKTIVNOSTI
najmanj 3 ure
o - Kdo je uporabnik oz. koristnik ponudbe, ki jo podjetje/organizacija ustvarja? Kaksni ljudje ali podjetja? Kdo ima
korist posredno in kdo neposredno? Segmentirajte koristnike glede na podobnosti. STOPNJA ZAHTEVNOSTI
srednja
. - Kaj je produkt ali storitev podjetja/organizacije? Kaj podjetje/organizacija ponuja koristnikom? Kaj je

posebna vrednost/korist tega?

o - Kaj so sticne tocke, kjer koristniki prihajajo v kontakt s ponudbo podjetja/organizacije? Kako podjetje podaja in
Siri svojo ponudbo vrednosti? So to druzbena omrezja, dogodki, broSure, spletna stran, oglasevanje, elektronska posta...?

o - KakSen tip odnosa ima podjetje/organizacija z vsakim segmentom (skupino) koristnikov? Kako
komunicira z njimi? Kako vzdrZzuje odnos? Je to osebno, preko tretje osebe, avtomatiziranih storitev...?

. - Kaj so merljive mere ucinka in doseZkov, ki jih podjetje/organizacija dosega s ponudbo? Kako podjetje/organizacija
spremlja in nadzira dosezene koristi in u€inek ponudbe vrednosti?
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ANALIZIRAJTE POSLOVNI MODEL PODJETJA

. - Kaksne naloge in dejanja mora podjetje/organizacija opraviti, da njegova misija deluje? KaksSne aktivnosti
mora izvajati, da doseze ponudbo vrednosti, ustvari ucinek, doseze segmente (skupine) koristnikov in vzdrzuje odnose s
koristniki?

. - Kaksne vire in sredstva (ljudi, znanje, opremo, avtorske pravice, denar...) podjetje/organizacija potrebuje, da

doseze kljucne aktivnosti svoje misije?

. - Katere zunanje partnerje (ljudi, podjetja ali dobavitelje) potrebuje podjetje/organizacija, da lahko izvaja
svoje klju¢ne aktivnosti in dosega ponudbo vrednosti?

. - Kaj so (glavni) stroski poslovanja/produkta/storitve podjetja? Koliko stane uresnicitev klju¢nih aktivnosti in doseganje
ponudbe vrednosti? So tudi kakSni dodatni stroski? Kako je misija financirana? Kateri financni mehanizmi so uporabljeni?

Morda boste morali zacasno prekiniti analiziranje misijskega modela podjetja/organizacije, da pridobite dodatne potrebne
informacije. To je popolnoma v redu.

Vec informacij o kanvasu misijskega modela tukaj in tukaj.

Je podjetje profitno? Uporabite lahko kanvas poslovnega modela.
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INTERVJUVAJTE PREDSTAVNIKE PODJETJA a POTREBUIETE?

e snemalnik zvoka/pisalo
in belezko/tipkovnico

¢ kanal za diskusijo

¢ intervjuvance

Kaj narediti?
Intervjuvajte nekoga iz podjetja (ki je podalo izziv), da dobite "SirSo sliko" o podjetju. Seznanite se z njegovo perspektivo, poslom,
namenom, cilji, vrednotami, delovanjem, podrocjem dela, storitvami/produkti...

TIP AKTIVNOSTI

skupinsko ali individualno

S . . Sy . . . - . . S . PRIPOROCEN CAS
Najvec trije ¢lani vaSe skupine naj bodo istoCasno prisotni na intervjuju, da se intervjuvanec ne bi pocutil preobremenjeno. TR

Vsak ¢lan vase skupine naj ima jasno vlogo v intervjuju: intervjuvar, beleznik, opazovalec/fotograf/snemalec zvoka... najmanj 5 ur

PriporoCeno je, da si vnaprej pripravite vprasanja. Lahko postavljate sploSna vprasanja o vrednotah, navadah, ciljih, delovanju,
delu... podjetja ali intervjuvanca; ali pa postavljate bolj specificna vprasanja, vezana na izziv. STOPNJA ZAHTEVNOSTI

ZabeleZite si natan¢no to, kar je oseba povedala in se izogibajte zapisovanju lastnih interpretacij odgovorov. Ne pozabite srednja

opazovati in beleziti intervjuvancevega vedenja, telesne govorice in konteksta pogovora.

Priporo¢amo intervjuvanje 3 do 5 predstavnikov podjetja.

[ ]
Ce je mogoce, izvedite intervjuje v Zivo iz ofi v odi z vsakim intervjuvancem individualno. Priporo¢ena lokacija za izvedbo intervjuja
je intervjuvancem poznan prostor, kjer so lahko bolj sprosceni in se pocutijo udobno.
Ce je potrebno, lahko intervju izvedete tudi na daljavo (online). Ce intervju iz odi v o&i ni mogo¢, lahko vprasanja intervjuvancem
posljete in zberete pisne odgovore.

Primerjajte odgovore razlicnih intervjuvancev, organizirajte vase zapiske in opazanja ter pripravite povzetek vasih ugotovitev o
podjetju (in izzivu).
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RAZISCITE 1ZZIV ZBERITE

Kaj narediti?

Poskusite temeljito razumeti izziv:

zberite objektivne podatke in dejstva o problemu/priloZznostih v podjetju ali na spletu. Poskusite poiskati numeric¢ne podatke (npr.
Stevilo proizvedenih artiklov, koli¢ino odpadkov, ocene, Stevilo reklamacij...), ki so obi¢ajno na voljo v bazah podatkov in
informacijskih sistemih podjetja in jih je obicajno mogoce generirati kot nekakSno statistiko - povpredja, trendi...) v dolo¢enem
casovnem obdobju.

Osredotocite se tudi na bolj subjektivne podatke o problemu/priloznostih, ki temeljijo na mnenjih in odgovorih nekoga (npr.
vsebina pritozb ali odgovorov v anketi...) v obliki statistike ali zgolj opisov.

Poskusite razumeti:

v Cem je teZava/priloZnost,

kdo je vpleten,

kdaj, kje, zakaj in kako se pojavi ali pokaze problem/priloznost,
zakaj, kako, kdaj, kje, s kom resiti/izkoristiti priloznost ...

Poskusite razumeti SirSi kontekst in ozadje izziva.

SIELS G Tl &)‘ T InierMediG(s} elCaleidoscopio
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RAZISCITE 1ZZIV USTVARITE

Kaj narediti?

Poskusite resnic¢no razumeti svojo ciljno publiko (uporabnike) - njihove izkusnje, tezave, potrebe, pricakovanja, motivacijo,
vedenije, obcutke, misli, Zelje, cilje, spretnosti ... in ustvarite persone uporabnikov po zaporednih korakih:

VZivite se v uporabnike z opazovanjem, sodelovanjem z uporabniki in predstavljanjem sebe v poloZaju uporabnikov, da
boste globlje razumeli njihov poloZaj. Identificirajte svojo ciljno skupino (Kdo so uporabniki, ustezni za vas izziv? Kaj je zanje
znacilno? Kaksne so njihove znacilnosti?) in njihovo delovanje (Kaksne teZave/pritozbe imajo? Kako delujejo? Kaj potrebujejo/ Kaj
bi jim lahko koristilo?...). Uporabite vse ali samo nekatere od naslednjih dejavnosti, da boste bolje razumeli svojo teZzavo/priloZznost
in uporabnike:

. - Miselno se postavite v situacijo zacCetnika (nekoga, ki s to zadevo nima izkusenj) in razmislite, kako bi
se pocutil in odzival, kako bi kaj naredil, kaj bi potreboval ...

KAJ POTREBUJETE? TIP AKTIVNOSTI PRIPOROCEN CAS STOPNJA ZAHTEVNOSTI

AKTIVNOSTI
e belezko skupinsko nizka

najmanj pol ure

Vec informacij o miselnosti zacetnika tukaj.
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RAZISCITE 1ZZIV

. - Opravite raziskavo o uporabnikih z analitiko spletnega mesta/aplikacije in/ali opazovanjem (na
druzbenih omrezjih, s fotografijami in videoposnetki ...) ali anketo/intervjujem. Ta aktivnost je Se posebej priporocljiva, Ce
Zelite v tretjem koraku raziskave o izzivu ustvariti persono uporabnikov.

KAJ POTREBUJETE? TIP AKTIVNOSTI PRIPOROCEN CAS STOPNJA ZAHTEVNOSTI
e beleZzko skupinsko ali individualno AKTIVNOSTI nizka / srednja v primeru
 kanal za diskusijo najmanj 2 uri anketiranja ali
e Dbrskalnik intervjuvanja
Vec informacij o opazovanjih in intervjujih tukaj.
Vec informacij o izvedbi ankete/intervjuja tukaj.
o - Dejansko izkusite situacijo in se popolnoma vzivite v okolje uporabnikov. Pripravite scenarije in

pripomocke za posnemanje realne situacije. Nekateri igrate scenarije, drugi opazujete. ZabeleZite in razpravljajte o teh
opazanjih in izkusnjah, da boste bolje razumeli izkuSnje uporabnikov.

KA) POTREBUJETE? TIP AKTIVNOSTI PRIPOROCEN CAS STOPNJA ZAHTEVNOSTI
= . AKTIVNOSTI .

e beleZka skupinsko visoka

¢ kanal za diskusijo najmanj 5 ur

Vec informacij o telesnem viharjenju tukay.
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RAZISCITE 1ZZIV

Ce Zelite poudariti podrobnosti in pomene, ki jih sprva niste opazili, delite zbrane zgodbe ali odkritja s celotno skupino,
primerjajte izkuSnje drug drugega, pozorno poslusajte in poiScite vec (skritih) informacij o vasi ciljni publiki
(uporabnikih).

KA) POTREBUJETE? TIP AKTIVNOSTI PRIPOROCEN CAS STOPNJA ZAHTEVNOSTI
AKTIVNOSTI

e belezko skupinsko srednja

¢ kanal za diskusijo najmanj pol ure

Vec informacij o delitvi zgodb in zbiranju odkritij tukay.
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RAZISCITE 1ZZIV

Ce Zelite resniéno razumeti in si Zivo predstavljati svojo ciljno publiko (uporabnike), zdruZite zaznane uporabnike v
skupine in ustvarite persono uporabnika = napol izmisljene predstavitve vasih skupin uporabnikov.

KAJ POTREBUJETE? TIP AKTIVNOSTI PRIPOROCEN CAS STOPNJA ZAHTEVNOSTI
. AKTIVNOSTI

predlogq persone skupinsko srednja

uporabnika

e podatke o uporabnikih najman;j 3 ure

e kanal za diskusijo

Uporabite naslednje zaporedne korake:

- Analizirajte podatke, ki ste jih z raziskavo zbrali o uporabnikih in prepoznaijte vzorce lastnosti, ki
omogocajo zdruzevanje podobnih ljudi. Ustvarite skupine (najvec 4 skupine) uporabnikov s podobnimi lastnostmi, ki predstavljajo
persone uporabnikov.

Vec informacij o segmentiranju/prepoznavanju vzorcev tukaj.
- Na podlagi vasih potreb in identificiranih skupin uporabnikov s podobnimi lastnostmi
pripravite predstavitve glavnih oseb uporabnikov (ime, fotografija, moto, ozadje, demografija, osebnostne lastnosti, motivacija,

cilji, strahovi, prednosti ...).

Vec informacij o ustvarjanju persone uporabnikov tukaj in_tukaj.

Ca'Fescari
Venazia
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PRETEHTAJTE 1ZZIV IN GA RAZUMITE BOLJE

Najprej analizirajte vse zbrane podatke in razjasnite problem/priloZznost tako, da si zastavite naslednja vpraSanja.
Priporocljivo je, da uporabite vse naslednje dejavnosti, vendar jih lahko izberete in uporabite tako, kot se vam zdi primerno za vase
potrebe:

. - Pomislite, kaj se pravzaprav dogaja s tem izzivom - npr. Kaj Ze vemo? Kaj je problem/priloznost? Kaksen je vpliv
te teZzave/priloznosti? Kdo je vpleten v to?

. - Pomislite, kaj je pravi, glavni razlog tega izziva - petkrat vprasajte "zakaj": najprej zacnite s
svojim izzivom in oblikujte vprasanje "zakaj" na podlagi dobljenega odgovora nato oblikujte nadaljnje vprasanje "zakaj" in na
podlagi prejSnjega odgovora ponovite "zakaj". Vec informacij o metodi 5 zakaj tukaj in primer tukaj.

o - Pomislite, kako boste vedeli, da ste uspesno resili izziv - kakSna je vizija prihodnosti, ko bo ta problem reSen ali
izkori¢ena priloznost? Kaj Zelite doseci z resitvijo? Kaksne so omejitve? Cesa se ne sme poceti? Kateri so bistveni rezultati? Kako
boste ocenili uspesnost resitve?

J - Pomislite, kaj Cutite do izziva na podlagi vseh informacij, ki jih imate - raziscite in izrazite Custva, obCutke,
slutnje o izzivu in viziji reSitve; delite strahove, vSecke, nevsecnosti ...

S|E] o REmA G a" r - InterMedia(@y elCaleidoscopio
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KAJ POTREBUJETE?

e belezko
¢ informacije o izzivu
e kanal za diskusijo

TIP AKTIVNOSTI

skupinsko ali individualno

PRIPOROCEN CAS
AKTIVNOSTI

najmanj 3 ure

STOPNJA ZAHTEVNOSTI

nizka
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PRETEHTAJTE IZZIV IN GA RAZUMITE BOLJE Al POTREBUJETE?
e belezko
¢ informacije o izzivu
. - Pomislite, kateri so pozitivni, negativni in zanimivi vidiki tega izziva, s « kanal za diskusijo

katerim se soocate. Metodo PNI lahko izvedete:

Uporabite 3 stolpce: P, N in I. posamezno ali skupaj (v skupinah po najvec 4 udeleZence) identificirajte pozitivne (P), negativne (N)  TIP AKTIVNOSTI

in zanimive (1) vidike problema/priloZnosti in izpolnite stolpce s svojimi odgovori. skupinsko

V razdelek zanimivih vidikov lahko vkljucite tudi nevtralne ali kompleksne vidike.

Poskusite slediti zaporednemu vrstnemu redu P - N - | in se izogibajte skakanju med stolpci. PRIPOROCEN CAS
AKTIVNOSTI

Za konec delite vse tabele PNI in sodelujte. najmanj 1 ura
STOPNJA ZAHTEVNOSTI
nizka

Organizirajte in prikaZite vpoglede, ki ste jih zbrali in razvili o izzivu, ki ga boste resili.
Priporocljivo je, da organizirate in prikazete svoje pridobljene vpoglede o problemu/priloznosti. Uporabite lahko na primer miselni

zemljevid:

Najprej na sredino diagrama zapiSite osrednjo temo miselnega zemljevida (izziv/glavna teZava/glavna priloZznost). RazSirite svoj
diagram navzven z dodajanjem vej, ki orisujejo najosnovnejSe podteme/klju¢ne elemente, npr. uporabniki, cilji, glavni razlogi ...
Tukaj lahko ostanete preprosti in ne skrbite za preve¢ podrobnosti. Nato vsako podtemo/element podrobneje razloZite z
dodajanjem vec specificnih vej. Nadaljujte z razvejanjem, dokler vam ne zmanjka ustreznih informacij/vidikov/elementov.

Za boljSo vizualizacijo uporabite razlicne pisave, oblike, slike, barve na doloCenih vejah.

Po potrebi lahko prerazporedite teme v svojem miselnem zemljevidu.

b.). T InierMediG(s} elCaleidoscopio

ALTERENL
Erasmus+ - Partnerships for Digital Education Readiness (KA226) | Project ID: 2020-1-ITO1-KA226-VET-009196

17



o

p o]

I Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

seed

GENERIRAJTE IDEJE

INOVIRAJTE NA OBSTOJECEM
PRODUKTU/STORITVI

GENERIRAJTE IDEJE Z INSPIRACIJO

USTVARITE POPOLNOMA NOVE RESITVE

OBRAVNAVAJTE IN IZBERITE IDEJE

OBRAVNAVAJTE GENERIRANE IDEJE

IZBERITE NAJBOLJSO IDEJO
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Naslednja stopnja reSevanja vasega izziva je generiranje idej.
Na podlagi znanja, ki ste ga pridobili o podjetju in izzivu, je zdaj Cas, da ustvarite kreativne ideje, kako resiti svoj

izziv.

Za to stopnjo so priporoceni razlicni koraki, dejavnosti in metode, vendar jih lahko izberete in uporabite
FAZA 2 tako, kot se vam zdi primerno za vase potrebe. Opravite vsaj eno dejavnost za generiranje idej in vsaj eno
dejavnost za obravnavanje generiranih idej.

G E N E RI o Zacnite z generiranjem idej skozi dejavnost ali vec dejavnosti, ki so primerne za vas:
||

Ce vas izziv temelji na obstojecem proizvodu/storitvi, je priporodljivo, da uporabite metodo SCAMPER.

Ce va$ izziv ni odvisen od obstojecega izdelka/storitve, ampak potrebuje popolnoma novo resitev, priporo¢amo

eno ali veC aktivnosti za ustvarjanje Stevilnih popolnoma novih idej - lahko uporabite pisanje idej in/ali 4x4x4.

I D Ceprav metoda lotosovih cvetov ni nase prvo priporocilo v tej fazi, jo lahko poskusite

uporabiti, e vam druge metode ne ustrezajo

? .

KAKO TO NAREDITI: Ce zelite inspiracijo, da zaCnete ustvarjati najboljSe ideje, lahko ustvarite ideje z inspiracijo, pridobljeno z uporabo
inspiracijske table in/ali skiciranja. Ce Zelite po inspiraciji ustvariti veliko idej, lahko $e vedno uporabite metode za
ustvarjanje popolnoma novih ide;j.

9 Po procesu generiranja obravnavajte zbrane potencialne ideje s prednostnimi vodilnimi vprasaniji
metode 6 razmisljajocih klobukov + modela produktivnega razmisljanja in/ali metode PNI.

Nazadnje, e imate Se vedno vec potencialnih idej za reSitev in imate tezave z izbiro najboljSe,
lahko izberete najboljso resitev z metodo 1x1x1 in/ali s tockovnim glasovanjem.

ARAER }E’E-‘:.‘.’-‘L‘- i & 3 ' InierMed‘lOis? m
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INOVIRAJTE NA OBSTOJECEM PRODUKTU/STORITVI | UPORABITE SCAMPER

Kaj narediti?

UpoStevajte obstojeci produkt/storitev in njegove relevantne vidike (vrednosti, koristi, sticne tocke, lastnosti, cene, trgi...).
Individualno ali skupinsko razmislite o 7 naslednjih perspektivah v poljubnem vrstnem redu. Ni nujno, da odgovorite na vsa
vprasanja. Ne skrbite, Ce se zdi, da se vprasanja prekrivajo. Vsi odgovori so dobrodosli - ustvarite ¢im vec ide;.

e NADOMESCANJE - Kateri del produkta/storitve lahko nadomestimo, zamenjamo ali uporabimo za izbolj$avo? Ali so to
komponente, sestavine, postopki, materiali, ljudje, ime, Cas, lokacija, politika ...?

e ZDRUZEVANIJE - Kaj lahko zdruZimo, preme$amo, spojimo, zlijemo ali integriramo, da naredimo izboljSavo? Ali so to viri, enote,
komponente, tehnologije, koraki procesa, nameni, cilji, dejavnosti ...?

* PRILAGAJANJE - Kaj lahko prilagodimo, spremenimo, kopiramo, si izposodimo, sprejmemo, da naredimo izboljSavo?

e SPREMINJANJE - Kaj lahko spremenimo, poveCamo, zmanjSamo, pretiravamo, pomnozimo, podvojimo, poudarimo, da naredimo
izboljSavo? Je to vonij, oblika, gibanje, pomen, velikost, Cas, trajanje, frekvenca ...?

e DRUGA UPORABA - Kaj lahko preuredimo ali uporabimo na nove nacine (npr. na drugih mestih, ljudeh ...), da naredimo
izboljSavo?

e ODPRAVLJANJE - Kaj lahko odpravimo, odstranimo, izkoreninimo, poenostavimo, zozimo, da naredimo izboljSavo?

e PREUREJANJE- Kaj lahko preuredimo, obrnemo, zamenjamo, da naredimo izboljSavo? So to proces, komponente, vloge ...?

Zberite ali predstavite vse odgovore in razmislite: Ali kateri od odgovorov izstopa kot izvedljiva reSitev? Ali bi lahko katerega od njih
uporabili za ustvarjanje novega produkta/storitve ali razvoj obstojecega? Vzemite dobre ideje in jih raziscite naprej.

Za primer te metode si oglejte to.

Ce nimate/ne Zelite delati na Ze obstojeci resitvi, lahko uporabite aktivnosti za izdelavo popolnoma novih resitev.

E_El___ }P_‘R___"n? F & T InierMediO(E} elCaleidoscopio
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GENERIRAJTE IDE)E

GENERIRAJTE IDEJE Z INSPIRACIJO I UPORABITE INSPIRACIJSKO TABLO KA POTREBUJETE?
® znanje o izzivu
Metoda inspiracijske table je odlicna za vizualizacijo inspiracij in idej ter tako omogoca laZje delo skozi izziv in idejo, hkrati pa omogoca : E:ra,;lza diskusijo

sproZilce za nove inspiracije in interpretacije zbrane vsebine za spodbujanje novih pogledov in idej.

Kaj narediti?

Ustvarite vizualno predstavitev ali »kolaz« inspiracij za generiranje in izraZzanje idej reSitve. Ne pozabite ostati odprtega uma, da se TIP AKTIVNOSTI
ne omejujete. Sledite zaporednim korakom posamicno ali skupaj. individualno in/ali
skupinsko

e |ZBIRA TEME INSPIRACIJSKE TABLE - Poimenujte svojo inspiracijsko tablo in zapiSite nekaj zacetnih zamisli, preden zacnete

. L PRIPOCEN CAS
zbirati inspiracije.

AKTIVNOSTI
e /BIRANJE GRADIVA - Zberite material na podlagi izbrane teme inspiracijske table in ga »pripnite« na tablo. Ali so to navdihujoce najmanj 2 uri
besede, spletna mesta, vzorci predmetoy, slike, zvoki (GIF-ji, videi, avdio posnetki)? Dodate lahko celo vzorce barv, pisav, oblik
itd. za koncen izgled produkta. STOPNJA ZAHTEVNOSTI
nizka

e ORGANIZIRANJE NEUREJENE INSPIRACI)SKE TABLE - Razporedite ideje v najboljSo kompozicijo. Ta postopek lahko traja nekaj
Casa, ker boste verjetno imeli veC materiala, kot ga potrebujete, in morda bo videti raztreseno. Zacnite z raziskovanjem sestave
in uvedbo hierarhije. Postavite klju¢ni element, kot je logotip, da zasidrate vaso tablo in spremenite velikost in polozZaj preostalih
elementov, da nakazete njihovo pomembnost in medsebojno razmerije.

e RAZLAGANJE MISLI - ZapiSite nekaj o procesu razmisljanja in najdenih idejah (ne zaidite v podrobnosti - lahko v obliki zapiskov,
nalepk, emojijev ...).

e RAZPRAVLJANJE - Ko je prva razliCica inspiracijske table narejena, je Cas, da povzamemo in predstavimo ideje celotni skupini.
Pogovorite se o idejah in zberite nadaljnje predloge.

e GRADITE NA VASI IDEJI - Razmislite in implementirajte nove predloge/ideje na inspiracijsko tablo in jo uporabite kot osnovo za
razvoj resitve. Ustvarite lahko celo vec inspiracijskih tabel za raziskovanje razlicnih smeri.

AL |, ), {c;;;,,;',;, g " . InterMedia gy
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GENERIRAJTE IDE)E

GENERIRAJTE IDEJE Z INSPIRACIJO I UPORABITE SKICIRANJE ST

* znanje o izzivu
Skiciranje je odlicna metoda za hitro preizkusanje in predstavitev idej, hkrati pa omogoca vizualizacijo, da laZje obdelujemo izziv in idejo ter 8§ e skicirko

. N . o * kanal za diskusij
omogoca razlicne interpretacije skice, da spodbudi novo perspektivo in vec idej. andl za CISKusio

Kaj narediti?
IzraZajte in raziskujte ideje s ceckanjem, grobim risanjem ali skiciranjem, kjer vase umetniske sposobnosti niso v srediS¢u pozornosti.

Bodite odprti in se ne omejuijte. TIP AKTIVNOSTI
.. .. . . . . . . . Lo individualno in/ali
Skiciranje je mogoce narediti kolektivno ali posamicno in nato deliti z drugimi. skupinsko
Lahko skicirate koncepte, procese, pregled zbranih informacij, metafore... PRIPOROCEN CAS
AKTIVNOSTI

Raziscite razli¢ne interpretacije skic in o tem skupaj razpravljajte. L
najmanj 2 uri
Uporabite ga za organiziranje informacij, raziskovanje inspiracij, nadgradnjo ideje, razjasnitev vprasan; ...
STOPNJA ZAHTEVNOSTI
Izvedete lahko tudi strukturirano SKICO V 4 KORAKIH v naslednjem vrstnem redu:

nizka

e OPOMBE - V 20 minutah individualno upostevajte vse prikazano in obravnavano do sedaj, nato pa si zabelezite, kaj so glavne,
pomembne tocke.

e IDEJE - V naslednjih 20 minutah si individualno oglejte zapiske in poskusite narediti kratke skice in zapise moznih reSitev.

e CRAZY 8'S - Razdelite svojo posamezno tablo na 8 delov in delajte naprej na svojih zamislih s hitrim skiciranjem osmih razlicic vasih
idej (porabite 1 minuto na skico, skupaj 8 minut).

e SKICA RESITVE - Vzemite si 30 minut individualnega skiciranja, da bo vasa najboljsa ideja bolj specificna in podrobna. Vse vase skice
lahko nato delite z ekipo, o njih razpravljate in glasujete.

Vec informacij o skici v 4-korakih tukaj.

AL |, ), {c;;;,,;',;, g " . InterMedia gy
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GENERIRAJTE IDE)E

USTVARITE POPOLNOMA NOVE RESITVE| UPORABITE ZAPISOVANJE ZAMISLI

Zapisovanje zamisli je odlicna metoda za ustvarjanje Stevilnih novih idej o resitvi, saj daje cas in vecjo zasebnost, da se izrazite. Vkljucuje
tudi vse ¢lane ekipe in daje vsem moZnost, da se hkrati pridruZijo s svojimi idejami in nadgradijo prejSnje ideje.

Kaj narediti?
Vsak udeleZzenec dobi svojo prazno predlogo, razdeljeno v tri (ali vec) polj.

Ustvarite ideje posamezno - imate 5 do 7 minut, da izpolnite svoj prvi okvir¢ek z navedbami mozne reSitve izziva. Bodite drzni - ni
pravilnih ali napacnih odgovorov in tudi najbolj nore ideje lahko s¢asoma vodijo do potencialno prelomne perspektive.

Ko je prvo polje izpolnjeno, vsak poda predlogo sosedu v smeri urinega kazalca. Razmislite o ideji na prejeti predlogi in nadaljujte z
ustvarjanjem idej tako, da razsirite idejo sodelavca ali zacnete iz ni¢ z novim predlogom.

Po 7 minutah se predloge ponovno podajo in postopek se ponavlja, dokler ni zapolnjena cela predloga.

Nato vsi zaCnete pregledovati in razpravljati o zapisanih zamislih.

Za primer te metode si oglejte_to.
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KAJ POTREBUJETE?

znanje o izzivu
belezko

kanal za razpravo
kanal za posredovanje
idej clanom ekipe
vsaj 2 udeleZenca

TIP AKTIVNOSTI

individualno in skupinsko

PRIPOROCEN CAS
AKTIVNOSTI

najmanj 1 ura

STOPNJA ZAHTEVNOSTI

nizka
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GENERIRAJTE IDE)E

USTVARITE POPOLNOMA NOVE RESITVE UPORABITE 4X4X4 Al POTREBUJETE?
* znanje o izzivu
e belezko
e kanal za razpravo
Metoda 4X4X4 je odlicna za ustvarjanje Stevilnih idej, vkljuCuje vse clane ekipe in hkrati Ze zoZi izbor najboljSih idej. * najmanj 4 udelezence
Kaj narediti?
Posamezno zapiSete Stiri bistvene ideje o resitvi izziva. TIP AKTIVNOSTI

individualno in skupinsko
Nato se razdelite v pare - med seboj delite svoje ideje in doseZete dogovor o stirih bistvenih idejah.

: . i o PRIPOROCEN CAS
Nato se razdelite v skupine po stiri in naredite isto. AKTIVNOSTI

najmanj 1 ura
Postopek ponavljajte, dokler ne ostane samo ena velika skupina in se celotna skupina ne strinja in odloci, katere so Stiri bistvene

ideje, povezane z izzivom. Ce je Ze mogoce, se lahko nato odlo¢ite tudi za eno glavno bistveno idejo (sicer nadaljujte z naslednjimi STOPNJA ZAHTEVNOSTI
koraki obravnave ideje). nizka
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GENERIRAJTE IDE)E

USTVARITE POPOLNOMA NOVE RESITVE UPORABITE LOTUSOV CVET

DODATNA METODA, CE VAM PREDHODNO PREDLAGANE METODE NE USTREZAJO

Metoda Lotus cvet je odlicna za ustvarjanje Stevilnih idej reSitve za vas izziv in tudi Ze za poglabljanje v vsako od proizvedenih idej in
iskanje bolj specificnih in podrobnih nacinov, kako doseci doloceno idejo.

Kaj narediti?
Osredotocite se na problem/priloZnost vasega izziva in razmislite o moznih resitvah po zaporednih korakih:

* Pridobite predlogo lotusovega cveta ali ustvarite en kvadrat 3x3 (znan kot cvet) na sredini lista in osem neodvisnih kvadratov
3x3 (cvetov) okoli osrednjega cveta, ne da bi se ga dotikali.

* Postavite svoj zaCetni izziv (tezavo/priloznost) v osrednji kvadrat svojega osrednjega cveta.

e Razmislite o komponentah, resitvah ali temah, povezanih s tem izzivom, in jih postavite v kvadrate, ki obdajajo osrednji kvadrat.

* Teh osem idej iz okoliskih kvadratov je treba zdaj uporabiti kot srediS¢a osmih zunanjih cvetov.

e Zdaj, ko ima vsak zunanji cvet svoj osrednji koncept/idejo, ki jo je mogoce bolje razumeti in razcleniti, razmislite o nadaljnjih
komponentah, resSitvah ali temah, povezanih s temi zunanjimi centri, in jih postavite v kvadrate, ki obkrozajo zunanje centre.

Poskusite dokoncati vse cvetove (izpolnite vse prazne kvadratke in polja), da povecate Stevilo idej. Ce ste iz€rpali vse ideje in ste z
rezultatom zadovoljni, lahko zakljucite pre;j.

Ce v lotusovih cvetovih najdete koncepte, ki jih je treba nadalje raz¢leniti, lahko dodate nove kvadrate (cvetove) s temi koncepti kot
sredisci in nadaljujete s postopkom.

Na koncu lahko ocenite in izloCite zbrane ideje glede na njihovo primernost, prakti¢nost, finan¢no perspektivnost, izvedljivost ...

Vec informacij o Lotusovem cvetu_tukaj in tukaj.
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KAJ POTREBUJETE?

* znanje o izzivu
¢ predlogo lotusov cvet
e kanal za razpravo

TIP AKTIVNOSTI

iindividualno in skupinsko

PRIPOROCEN CAS
AKTIVNOSTI

najmanj 1 ura

STOPNJA ZAHTEVNOSTI

srednja
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OBRAVNAVAJTE IN IZBERITE IDEJE

OBRAVNAVAJTE GENERIRANE IDEJE | UPORABITE 6 KLOBUKOV RAZMISLJANJA +
MODEL PRODUKTIVNEGA RAZMISLJANJA

6 klobukov razmisljanja in model produktivnega razmisljanja sta dve metodi, ki odlicno delujeta skupaj pri razmisljanju o prednostih,
slabostih, potencialu in moZnih izboljSavah ideje.

Kaj narediti?
Osredotocite se na idejo v razvoju in sledite korakom v poljubnem vrstnem redu (priporocljivo je, da o zanimivostih razmisljate pred
skrbmi). Ni treba uporabiti vseh korakov.

Celotna skupina bi se morala hkrati osredotociti na doloCen korak/perspektivo, da bi dosegla ve¢ sodelovanja. Nekajminutno
individualno razmisljanje lahko sprozite pred skupinsko razpravo ali celo med odprto razpravo.

UpoStevajte, da se naenkrat osredotocite na en korak/perspektivo in se izogibajte pogostemu preklapljanju med perspektivami. Ne bi
smeli razmisljati na svoj nacin in potem reci, da gre za doloceno perspektivo, ampak nasprotno: zaceti bi morali razmisljati v smeri, ki jo
zapoveduje korak.

e KAJ CUTITE OB IDEJI? - Razid€ite in izrazite Custva, ob&utke in slutnje o ideji.

e KAJ VAS PRITEGNE PRI IDEJI? - RaziSCite pozitivne strani, vrednosti in koristi ideje.

e KAJ VAS SKRBI PRI IDEJI? - Ugotovite teZave in morebitne ovire ideje. Pomislite, zakaj nekaj morda ne deluje ali gre narobe.

e ALI IDEJA USTREZA KRITERIJEM? - Ce ste razvili merila uspeha, ko ste posku3ali razmisliti o izzivu in ga bolje razumeti, pomislite, ali

ideja ustreza vasSim merilom uspeha in zakaj ustreza ali ne.

e ALl LAHKO IDEJO NADGRADITE? - Na podlagi svojih razmisljanj o ideji izrazite nove mozne perspektive in koncepte. Kaj ga lahko
izbolj3a? Ce ste razvili merila uspeha, lahko pomislite, kako lahko doseZete, da ideja bolj ustreza merilom uspeha?

Pomagate si lahko tako, da ponovite potrebne prejSnje korake/dejavnosti razmisljanja in ocenjevanja.
Ce v ideji ne najdete privlacnosti ali smisla, je nima smisla razvijati naprej.
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KAJ POTREBUJETE?

® znanje o izzivu

e znanje o obstojecem
produktu (Ce delate na
njem)

e generirane ideje resitev

e belezko

e kanal za razpravo

TIP AKTIVNOSTI

indivdidualno in/ali
skupinsko

PRIPOROCEN CAS
AKTIVNOSTI

najmanj 2 uri

STOPNJA ZAHTEVNOSTI

nizka
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OBRAVNAVAJTE GENERIRANE IDEJE UPORABITE PNI

PNI je odlicna metoda za razmisljanje o prednostih, slabostih in zanimivih vidikih ideje.
Kaj narediti?

Imejte v mislih izziv (problem/priloznost) in potencialne ideje, ki jih boste analizirali. Dolocite temo ali vodilno vprasanje (npr. Ali je
ta ideja dobra? KakSne so prednosti in slabosti posamezne ideje? Kaksni so stroski in koristi ideje? Kaj bi se zgodilo, Ce...?).

Pridobite predlogo s tremi stolpci: pozitivni vidiki (P), negativni vidiki (N), zanimivi vidiki (1).
Individualno ali skupaj (skupine po najvec 4 udeleZzence) identificirajte pozitivhe, negativne in zanimive vidike vsake potencialne
ideje in izpolnite stolpce s svojimi odgovori. V razdelek zanimivih vidikov lahko vkljucite tudi nevtralne ali kompleksne vidike.

Poskusite slediti zaporednemu vrstnemu redu P - N - | in se izogibajte skakanju med stolpci.

Za konec delite vse tabele PNI in se pogovorite o najboljsi moznosti.
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KAJ POTREBUJETE?

znanje o izzivu
potencialne ideje resite
PNI predlogo

kanal za razpravo

TIP AKTIVNOSTI

inindividualno in/ali
skupinsko

PRIPOROCEN CAS

AKTIVNOSTI
najmanj 1 ura

STOPNJA ZAHTEVNOSTI

nizka
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IZBERITE NAJBOLJSO IDEJO I

KAJ POTREBUJETE?

Ce imate ve¢ potencialnih idej za reSitev in imate teZave pri izbiri najbolj3e, ki bi jo Zeleli uresni¢iti, predlagamo naslednje dejavnosti f‘r;j:i‘;;';ezu
za izbiro. potencialni ideji
za reSitev
e volilni list

Kaj narediti?  kanal za razpravo

Glede na vaSe potrebe in zelje lahko uporabite katero koli od naslednjih dejavnosti:

. TIP AKTIVNOSTI
e TOCKOVNO GLASOVANJE

iindividualno in
skupinsko
Tockovno glasovanje je odlicna metoda za demokraticno izbiro najboljSe ideje z upoStevanjem mnenja vsakega clana ekipe.

Vsak mora dati svoj glas. Vsak posameznik dobi doloc¢eno Stevilo "tock" (obicajno je to 10 tock na osebo), ki jih dodelite idejam, ki se PRIPOROCEN CAS
N O y ) o . L AKTIVNOSTI
vam zdijo najboljse. Vse tocke lahko dodelite eni ideji ali pa jih razdelite med ideje.

najmanj pol ure
Glasovanje naj poteka v tiSini in brez lobiranja.
STOPNJA ZAHTEVNOSTI
Zmaga ideja z najvec glasovi.

srednja

Ce imate enake najboljse ideje, lahko razpravljate o svojih odgovorih in/ali znova glasujete (vendar samo o najboljsih idejah).
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IZBERITE NAJBOLJSO IDEJO I

e 1X1X1

1X1X1 je odlicna metoda za postopno zoZevanje seznama najboljsih idej z razpravo in dogovori.
Individualno preucite seznam potencialnih idej in izberete eno bistveno idejo o resitvi izziva.

Razporedite se v pare - delite drug z drugim, katero idejo ste izbrali in zakaj. Nato se dogovorite o eni (najboljsi) ideji od teh dveh.
Nato pojdite v skupine po Stiri in naredite enako.

Ponovite postopek, dokler celotna skupina ne doseze dogovora in se odloci, katera je najboljSa ideja, povezana z izzivom.
Ce ne morete doseti konénega dogovora kot skupina, lahko uporabite tockovno glasovanje.
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KAJ POTREBUJETE?

* Zznanje o izzivu

e najmanj 4 potencialne
ideje za reSitev

e najmanj 4 udeleZence

e kanal za razpravo

TIP AKTIVNOSTI

individualno in skupinsko

PRIPOROCEN CAS
AKTVNOSTI

najmanj 1 ura

STOPNJA ZAHTEVNOSTI

nizka
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IZPOPOLNITE IZBRANO IDEJO
NAPREJ RAZVIJTE IZBRANO IDEJO SM E RN ICE ZA

USTVARITE IZBRANO IDEJO IZVEDBO
PROTOTIPIRAJTE IZBRANO IDEJO RES ITVE

USTVARITE PREDSTAVITEV PROTOTIPA za kreativen proces resevanija izziva
FAZA 3
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Zadnja faza reSevanja vaSega izziva je izvedba
Zdaj je Cas, da ustvarite prototip ideje, ki ste jo izbrali za reSevanje vasega izziva.

Za to fazo se priporocajo razlicni koraki, dejavnosti in metode, vendar jih lahko izberete in
uporabite, kot se vam zdi primerno za vaSe potrebe. Naredite vsaj eno dejavnost, da
izpopolnite izbrano idejo, vsaj eno dejavnost za prototip izbrane ideje in vsaj eno dejavnost, da
ustvarite predstavitev prototipa.

FAZA 3 9 Najprej vzemite izbrano idejo in jo izpopolnite tako,
da jo nadalje razvijete s prednostno dejavnostjo ali veC dejavnostmi:

Ce ni bilo storjeno prej (v fazi 2), je zelo priporocljivo, da najprej razmislite o izbrani ideji z uporabo
vodilnih vprasanj 6 miselnih klobukov + produktivnim modelom razmisljanja.

Potem je zelo priporocljivo, da razmislite o ideji in se poglobite v bolj specificne podrobnosti resitve s
RES IWE prednostno dejavnostjo ali vec dejavnostmi - uporabite lahko metodo lotusovega cveta, kanvas
poslovni model/misijski model in/ali naslavljate odgovore iz prejSnjega koraka
(6 miselnih klobukov + model produktivnega razmisljanja).
KAKO TO NAREDITI?
9 Ko ideja postaja bolj specificen in podroben koncept vase reSitve, nadaljujte z razvijanjem
podrobnega koncepta reSitve in ustvarite svoj prototip s pomocjo Zelene dejavnosti ali vec
dejavnosti - uporabite lahko inspiracijsko tablo, skico, diagrame, risbe, animacije, kanvas

poslovnega/misijskega modela, snemalno knjigo in/ali wireframes...
Ce predlagane moZnosti izdelave prototipov niso primerne za vas, lahko uporabite katero koli drugo dejavnost izdelave
prototipov po vasi Zelji.

Qzadnje, ko je prototip koncan, ustvarite predstavitev prototipa z izdelavo kratkega
vodnika prototipa in/ali pripravo govora.

S|E] o REmA G a" r . InterMedia@ elCaleidoscopio
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IZPOPOLNITE IZBRANO IDEJO

NAPREJ RAZVIJTE IZBRANO IDEJO I UPORABITE 6 KLOBUKOV RAZMISLJANJA +
MODEL PRODUKTIVNEGA RAZMIISLJANJA

KAJ POTREBUJETE?

* znanje o izzivu

e poznavanje obstojecega
produkta

(Ce delate na njem)
izbrano idejo za reSitev
belezko

e kanal za razpravo

Kaj narediti?

Osredotocite se na razvijajoco se idejo in sledite korakom v vsakem vrstnem redu (priporocljivo je, da pred slabostmi pomislite na zanimivosti).
Ni treba uporabiti vseh korakov.

Celotna skupina bi se morala osredotociti na doloCen korak/perspektivo, da bi dosegli ve¢ sodelovanja. Lahko zacnete nekaj minut dolgo
individualno razmisljanje pred skupinsko razpravo ali celo med odprto razpravo. UL relos
Ne pozabite, da se osredotocite na en korak/perspektivo in se izognete pogostemu preklapljanju med perspektivami. Ne bi smeli razmisljati na  individualno in/ali
svoj nacin in potem redi, da je to specifina perspektiva, ampak nasprotno: zaceti morate razmisljati v smeri, ki ji ukazuje korak. skupinsko

PRIPOROCEN CAS
AKTIVNOSTI

KAJ MENITE O IDEJI? Raziskovanje in izraZanje Custev, obcutkov in slutenj o ideji.
KAJ VAS PRIVLACI PRI IDEJI? — Raziskati pozitivne, vrednote in koristi ideje.
KAJ VAS SKRBI GLEDE IDEJE? — Tezave na kraju samem in morebitne ovire pri ideji. Pomislite, zakaj nekaj ne deluje ali bi lahko Slo narobe. = sropnja zaHTEVNOSTI

najmanj 2 uri

ALI IDEJA IZPOLNJUJE KRITERIJE? — Ce ste razvili merila uspednosti, ko ste posku3ali razmisliti o izzivu in ga razumeti bolje, pomislite, ali niza
ideja ustreza vasSim merilom uspeha in zakaj to pocne ali ne.

e ALI LAHKO NADGRADITE IDEJO? — Na podlagi vasih razmisljanj o ideji izraZajte nove moZne perspektive in koncepte. Kaj lahko izboljsa? Ce
ste razvili merila uspesnosti, lahko pomislite, kako bi lahko zamisel bolj izpolnjevala merila uspeSnosti?

Ko koncate z odgovarjanjem, lahko analizirate odgovore, ki ste jih pripravili, in razmislite, kako bi reSitev Se bolj izpolnjevala merila, kako resiti
razloge za negativna Custva glede ideje in kako uporabiti in izvajati razloge za pozitivhe obcutke o ideji, da bi dosegli ustvarjanje najboljSe
reSitve, s katero se boste pocutili ugodno.

¢
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IZPOPOLNITE IZBRANO IDEJO

NAPREJ RAZVIJTE IZBRANO IDEJO I UPORABITE LOTUSOV CVET <Al POTREBUJETE?

* znanje o izzivu

¢ izbrano idejo za resitev

e predlogo za Lotusov
cvet

e kanal za razpravo

Kaj narediti?

Osredotocite se na izziv in izbrano idejo. Poglobite se v svojo idejo po zaporednih korakih:
TIP AKTIVNOSTI

* Pridobite predlogo lotusovega cveta ali ustvarite en kvadrat 3x3 (znan kot cvet) na sredini lista in osem neodvisnih kvadratov individualno in'skupinske
3x3 (cvetov) okoli osrednjega cveta, ne da bi se ga dotikali.

* Svojo izbrano idejo postavite v osrednji kvadrat vaSega osrednjega cveta.

e Razmislite o komponentah, reSitvah ali temah, povezanih s to idejo, in jih postavite v kvadrate, ki obkrozajo osrednji kvadrat. PRIPOROCEN CAS

e Teh osem komponent iz okolikih kvadratov je zdaj treba uporabiti kot sredi$¢a osmih zunanjih cvetov. AKTIVNOSTI

e Zdaj, ko ima vsak zunanji cvet svoj osrednji koncept, ki ga je mogoce bolje razumeti in razcleniti, razmislite o nadaljnjih LEDEN Y e
komponentah, reSitvah ali temah, povezanih s temi zunanjimi sredis¢i, in jih postavite v kvadrate, ki obkroZajo zunanje centre.

STOPNJA ZAHTEVNOSTI

Poskusite dokoncati vse cvetove (polnite vse prazne kvadrate in polja), da povecate ideje. Ce ste iz&rpali vse ideje in ste zadovoljni i
srednja

z rezultatom, lahko koncate pre;j.

Ce najdete koncepte v lotusovih cvetovih, ki jih je treba nadalje raz¢leniti, lahko dodate nove kvadrate (liste) s temi koncepti kot
centri in nadaljujete proces.

Ce Zelite oceniti razvito resitev/koncept, lahko uporabite 6 klobukov razmisljanja + produktivno razmisljanje.

Za vec informacij o lotusovem cvetu tukaj in tukaj.

RALTERENI
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IZPOPOLNITE IZBRANO IDEJO

NAPREJ RAZVIJTE IZBRANO IDEJO I UPORABITE POSLOVNI MODEL KANVAS

za profitna podjetja/organizacije

Kaj narediti?

Ce delate na ustvarjanju dobicka prek strank, uporabite poslovni model Kanvas.
Imejte v mislih svoje cilje in izbrano idejo. Vzemite predlogo za poslovni model Kanvas in pojdite skozi 9 korakov po sledecem
priporo¢enem vrstnem redu:

e CILJNA SKUPINA - Kdo so vasi uporabniki? So to ljudje ali podjetja? Kaksni ljudje ali podjetja? Segmentirajte svoje kupce na
podlagi podobnosti. Ce ste v procesu zamisli ustvarili persone uporabnikov, jih lahko uporabite.

e PONUDBA VREDNOSTI - KakSna je vasa predlagana reSitev - kakSen je vas izdelek ali storitev? Kaj boste ponudili kupcem? KakSna
je vasa posebna vrednost - je to cena, hitrost, izkuSnja kupcev, oblika...?

e KANALI - Kaksne so sti¢ne tocke, kjer bodo vasi kupci prisli v stik z vasim podjetjem/reSitvijo? Kako boste uresnicili ponudbo
vrednosti? Ali so to druzbeni mediji, javno nastopanje, spletne strani, oglasevanje, e-posta...?

e ODNOSI S KORISTNIKI - KakSno razmerje boste imeli z vsakim segmentom vasih kupcev? Kako boste komunicirali z njimi? Kako
boste ohranili razmerje? Ali je to osebno, prek tretje osebe, avtomatiziranih storitev...?

e PRIHODKI - Kako boste pretvorili svojo reSitev/vrednost v finan¢no korist? Kako boste zasluZili prihodke? Je to narocnina,
pristojbina za uporabo, licenciranje... ali samo brezplacne storitve?

RALTERENI
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KAJ POTREBUJETE?

¢ predlogo za poslovni
model kanvas

e izbrano idejo za resitev

e kanal za razpravo

TIP AKTIVNOSTI

skupinsko

PRIPOROCEN CAS
AKTIVNOSTI

najmanj 3 ure

STOPNJA ZAHTEVNOSTI

srednja
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IZPOPOLNITE IZBRANO IDEJO

NAPRE] RAZVIJTE IZBRANO IDEJO I

o KLJUCNE AKTIVNOSTI - Katere so naloge in dejanja, ki so potrebna, da bo vase podjetje/model resitve delovalo? Katere dejavnosti
morate opraviti pri doseganju ponudbe vrednosti, ustvarjanju prihodkov, doseganju segmentov strank in vzdrZzevanju odnosov s
strankami?

e KLJUCNI VIRI - Kateri viri (ljudje, znanje, oprema, avtorske pravice, denar...) so potrebni za doseganje klju¢nih dejavnosti
podjetja/resitve?

o KLJUCNI PARTNER]l - Katere zunanje partnerje (podjetja ali dobavitelje) boste potrebovali za izvedbo kljuénih aktivnosti in
doseganje ponube vrednosti?

e STRUKTURA STROSKOV - Kak3ni bodo vasi (najvisji) stro3ki podjetja/resitve? Koliko bo stala izvedba vasih klju¢nih aktivnosti in
doseganje vrednosti? Ali bodo nastali dodatni stroski?

Zdaj naredite korak nazaj in preverite, ali je vsak segment kupcev povezan s ponudbo vrednosti in tokom prihodkov. Preverite, ali je
vse na levi strani kanvasa potrebno za podporo desni strani kanvasa - €e ne, to odstranite.

Ce Zelite oceniti razvito resitev/koncept, lahko uporabite 6 klobukov razmisljanja + produktivno razmisljanje.

Vec informacij o poslovnem modelu Kanvas tukaj, tukaj in tukaj na primer.
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IZPOPOLNITE IZBRANO IDE)JO

NAPRE)J RAZVIJTE IZBRANO IDEJO I UPORABITE MISIJSKI MODEL KANVAS

za neprofitna podjetja/organizacije

Kaj narediti?
Ce niste osredotoCeni na ustvarjanje dobicka ali ciljanje na stranke, uporabite Kanvas model za neprofitni kontekst - misijski model
Kanvas.

Imejte v mislih svoje cilje in izbrano idejo. Vzemite predlogo misijskega modelain pojdite skozi 9 korakov v sledeCem priporocenem
vrstnem redu:

e CILJNA SKUPINA - Kdo bo imel koristi od vrednosti, ki jo boste ustvarili? Kaksni ljudje ali skupnosti? Kdo bo imel neposredne
koristi in kdo posredno? Razdelite svoje upravicence na podlagi podobnosti. Ce ste v procesu zamisli ustvarili persone
uporabnikov, jih lahko uporabite.

e PONUDBA VREDNOSTI - KaksSna je vasa predlagana reSitev - kakSen je vas izdelek ali storitev? Kaj boste ponudili upravicencem?
Kaksna je posebna vrednost/korist vase reSitve?

e KANALI - KakSne so sti¢ne tocke, kjer bodo vasi upravicenci prisli v stik z vaSo reSitvijo? Kako boste dostavili/razsirili svojo
reSitev/vrednost? Ali so to druzabni mediji, dogodki, letaki, spletne strani, oglasevanje, e-posta...?

* ODNOSI S KORISTNIKI - Kaksno vrsto odnosa boste imeli z vsakim od vasih upravicenih segmentov? Kako boste komunicirali z
njimi? Kako boste dobili njihovo podporo/prispevek? Ali je to osebno, prek tretje osebe, avtomatiziranih storitev...?

e METRIKA VPLIVA - Kateri so merljivi ukrepi vpliva in doseZzkov? Kako boste spremljali dosezene koristi in ponudbo vrednosti?

RALTERENI
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KAJ POTREBUJETE?

e predlogo za misijski
model Kanvas

¢ izbrano idejo za resitev

e kanal za razpravo

TIP AKTIVNOSTI

skupinsko

PRIPOROCEN CAS
AKTIVNOSTI

najmanj 3 ure

STOPNJA ZAHTEVNOSTI

srednja
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IZPOPOLNITE IZBRANO IDE)JO

NAPRE) RAZVIJTE IZBRANO IDEJO I

o KLJUCNE AKTIVNOSTI - Katere so naloge in dejanja, ki so potrebna, da bo vas model resitve deloval? Katere aktivnosti morate
izvajati pri doseganju ponudbe vrednosti, merjenju ucinka, doseganju segmentov upraviencev in ohranjanju odnosov med
upravicenci?

e KLJUCNI VIRI - Kateri viri (ljudje, znanje, oprema, avtorske pravice, denar...) so potrebni za doseganje klju¢nih aktivnosti vase
reSitve?

o KLJUCNI PARTNER]I - Katere zunanje partnerje (ljudi, podjetja ali dobavitelje) boste morali zagotoviti za svoje klju€ne aktivnosti in
doseganje ponudbe vrednosti?

e STRUKTURA STROSKOV - Kak3ni bodo vasi (najvisji) stroski vase resitve? Koliko bo stala izvedba vasih klju¢nih aktivnosti in
doseganje vrednosti? Ali bodo nastali dodatni stroski? Kako se bo vasa reSitev financirala? Kateri financni mehanizmi se bodo
uporabljali?

Zdaj naredite korak nazaj in preverite, ali je vsak segment upravicenca povezan s ponudbo vrednosti in metriko vpliva. Preverite, ali
je vse na levi strani platna potrebno za podporo desni strani platna - e ne, to odstranite.

Ce Zelite oceniti razvito resitev/koncept, lahko uporabite 6 klobukov razmisljanja + produktivno razmisljanje.

Vec informacij o misijskem modelu tukaj in tukaj.

r InierMedicnS} elCaleidoscopio
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https://www.strategyzer.com/blog/posts/2016/2/24/the-mission-model-canvas-an-adapted-business-model-canvas-for-mission-driven-organizations
https://www.strategyzer.com/blog/posts/2016/2/24/the-mission-model-canvas-an-adapted-business-model-canvas-for-mission-driven-organizations
https://www.youtube.com/watch?v=4pcnRlPJvj8&t=89s
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IZPOPOLNITE IZBRANO IDE)JO

NAPREJ RAZVIJTE IZBRANO IDEJO I OSREDOTOCITE SE NA PODROBNOSTI

Kaj narediti?

Ko je vas koncept vzpostavljen, lahko razmisljate o posebnih znacilnostih in znacilnostih, ki predstavljajo, kako bo vas$ izdelek
resnicno izgledal, ko bo koncan.

Dodajte podrobnosti - slog, pravo vsebino, besedilo, slike, logotip, barve, teksture, pisave...

Lahko si pomagate z inspiracijsko tablo, skiciranjem...

S [EIS (IR e # r - InterMedia§y eiCaleidoscopio
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USTVARITE IZBRANO IDE)JO

PROTOTIPIRATJE IZBRANO IDEJO I uvoD

Kaj narediti?
Ustvarite preproste prototipe, ki niso misljeni, da bi bili resnicno prefinjeni, temvec zgolj oprijemljive in konkretne predstavitve
koncepta, ki vam pomagajo delati na posebnostih vasega koncepta in ga ustrezno predstaviti.

Razmislite, kakSen prototip bi najbolj ustrezal vasi ideji’/konceptu/projektu, npr.:

e Kaj je najboljsi nacin, da predstavite jasno in informativno podobo koncepta, ki dovolj dobro kaze, kaj ste imeli v mislih?
e Kako lahko pokaZete svojo idejo, da bi obcinstvo to najbolje razumelo?

e Kako lahko pokaZzete svojo idejo, da bi obcinstvo lahko oblikovalo dragocene povratne informacije?

e Kako lahko predstavite in preizkusite koncept brez uporabe prevec sredstev?

e Kajje preprost in hiter nacin za predstavitev koncepta? Ali obstaja enostavnejsi ali enostavnejsSi nacin, da ga pokazete?

Choose the most appropriate way of prototyping, e.g.: mood board, sketching, user flow chart, flow chart, mind map, drawing,
animation, storyboard, wireframes, business/mission model kanvas...

Izberite najprimernejSi nacin izdelave prototipov, npr.: inspiracijska tabla, skiciranje, uporabniski tok grafikon, diagram pretoka, um
zemljevid, risanje, animacija, storyboard, Zicni okviri, poslovni/misijski model Kanvas...

T _ InferMedia@ elCaleidoscopio
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USTVARITE IZBRANO IDE)JO

PROTOTIPIRAJTE IZBRANO IDEJO I UPORABITE INSPIRACIJSKO TABLO

Kaj narediti?

Ustvarite vizualno predstavitev ali ,kolaz

~u

koncepta vase reSitve (kljuni elementi, znacilnosti, delovanje...). Ne pozabite imeti

odprtega uma, zato se ne omejujte. Sledite predlaganim zaporednim korakom posamezno ali skupaj.

|ZBIRA TEME ZA INSPIRACIJSKO TABLO - Poimenujte svojo inspiracijsko tablo v skladu s predlagano resitvijo.

ZBIRANJE GRADIVA - Zberite gradivo, ki povzema, predstavlja, zajema koncept vase resitve in ga ,pripnite” na tablo. Ali so to
besede, spletne strani, vzorci predmetov, slike, vzorci gibanja in zvokov (GIF, videoposnetki, avdio posnetki)? Dodate lahko tudi
vzorce barv, pisav, oblik itd. za dodelavo koncepta reSitve.

ORGANIZIRANJE NEUREJENE INSPIRACISKE TABLE - Razporedite zbrano gradivo v najboljSo kompozicijo. Uvedete lahko
hierarhijo in postavite klju¢ni element (kot je logotip), da zasidrate svojo tablo in spremenite velikost in polozaj preostalih
elementov, da pokazete njihov pomen in odnose med sebo;j.

RAZLAGA MISLI - ZapiSite nekaj opomb (ne zaidite prevec v podrobnosti - lahko v obliki zapiskov, nalepk, emojijev...).
RAZPRAVLJANJE - Ko je prva razlicica inspiracijske table koncana, je ¢as, da povzamemo in razpravljamo o moznih prilagoditvah.

GRADITE NA VASI IDEJI - Razmislite in implementirajte nove predloge na inspiracijsko tablo in poskusite razviti in predstaviti
najboljsSo razlicico vase resitve.

i
F
%
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KAJ] POTREBUJETE?

* znanje o izzivu
¢ idejo za resitev
e e-tablo

¢ kanal za razpravo

TIP AKTIVNOSTI

individualno in/ali
skupinsko

PRIPOROCEN CAS
AKTIVNOSTI

najmanj 3 ure

STOPNJA ZAHTEVNOSTI

nizka
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USTVARITE IZBRANO IDE)JO

PROTOTIPIRATJE IZBRANO IDEJO I UPORABITE SKICIRANJE

Kaj narediti?

Uporabite grobo skiciranje za vizualizacijo vase reSitve, predstavljanje klju¢nih funkcij ali delovanja reSitve in organiziranje
informacij o vaSem konceptu. Po potrebi skicirajte tudi elemente gibanja, zvoke, barve, pisave, material, oblike itd. za dokoncanje
resSitve.

Skiciranje se lahko izvaja skupinsko ali posamicno.

Lahko skicirate prosto ali uporabite 8-6-4-2 metodo skiciranja:

Vsakdo skicira svoj predlog koncepta na kratkih sejah 8, 6, 4 in 2 minuti. Med sejami skiciranja vsakdo daje in prejme povratne
informacije, ki pomagajo pri nadaljnjem razvoju vasih skic koncepta. Na koncu vsi delite svoje koncne skice in izberete najboljSo

skico koncepta za delo.

Vec informacij o metodi 8-6-4-2 tukaj.

a/), l’ interMecliod? elGaleldgsropio
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KAJ POTREBUJETE?

znanje o izzivu
idejo za reSitev
e-belo tablo
kanal za razpravo

TIP AKTIVNOSTI

individualno in/ali
skupinsko

PRIPOROCEN CAS
AKTIVNOSTI

najmanj 2 uri

STOPNJA ZAHTEVNOSTI

nizka
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USTVARITE IZBRANO IDE)O

PROTOTIPIRAJTE IZBRANO IDEJO I UPORABITE WIREFRAMES

Kaj narediti?

Ustvarite wireframes - preprost nacrt spletne strani/aplikacije/programske opreme.
Razmislite o osnovni strukturi spletne strani/aplikacije in se osredotocite na klju¢ne elemente, postavitev elementov, njeno
funkcionalnost in navigacijo...

Imejte v mislih izbrano idejo, cilje, persono uporbnika...

Kako je mogoce organizirati vsebine v podporo nasim ciljem?
Kaj bo uporabnik potreboval za dobro uporabnisko izkusnjo?
Kaj mora biti prva stvar, ki jo uporabnik vidi na strani?

Kaj bo uporabnik pri¢akoval na dolocenih podrodjih strani?
Kam naj gre glavno sporocilo?

Kako narediti uporabniSko izkuSnjo bolj intuitivno?

Lahko ga ohranite preprosto - vizualna privlacnost ni kriticna, saj je glavni poudarek na nacrtu. Tako lahko uporabite preproste
pravokotnike in kvadrate kot ograde. Ampak, Ce Zelite, lahko dodate tudi barve, pisave, bles¢eco grafiko, dejanske slike...

Zi¢ne okvire lahko uporabite tudi za ustvarjanje grafikona pretoka uporabnika ali ustvarjanje wireframes, ki jih je mogoce klikniti, da
jih poveZete in tako ustvarite uporabniski tok.

Vec informacij o ustvarjanju wireframes in uporabniskem testiranju tukaj in tukaj.
Vec informacij o wireframes, ki jih je mogoce klikniti tukaj.
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KAJ POTREBUJETE?

znanje o izzivu
idejo za reSitev
e-tablo

kanal za razpravo

TIP AKTIVNOSTI

individualno in/ali
skupinsko

PRIPOROCEN CAS
AKTIVNOSTI

najmanj 3 ure

STOPNJA ZAHTEVNOSTI

srednja
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https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/how-to-create-your-first-wireframe/
https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/how-to-create-your-first-wireframe/
https://www.youtube.com/watch?v=KdfO_e0yK-g
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USTVARITE IZBRANO IDE)JO

PROTOTIPIRAJTE IZBRANO IDEJO I UPORABITE DIAGRAME <Ay POTREBUJETE?

* znanje o izzivu

Kaj narediti? * idejo za resitev
e e-tablo

Uporabite diagrame za vizualizacijo in organizacijo razli¢nih vidikov resitve (klju¢ni elementi, znacilnosti, delovanje...). Uporabite * kanal za razpravo

lahko razlicne diagrame, npr.:

TIP AKTIVNOSTI
e MISELNI ZEMLJEVID

skupinsko
Najprej dolocite osnovno temo miselnega zemljevida (vasa resSitev) in jo zapiSite v srediSCe diagrama. RazSirite diagram
navzven tako, da dodate veje, ki opisujejo najbolj osnovne podteme/kljucne elemente. Tukaj lahko ostanete preprosti in ne
zaidite prevec v podrobnosti. Nato raziscite vsako podtemo/element bolj podrobno z dodajanjem bolj specificne veje. PRIPOROCEN CAS
Nadaljujte z razvejanjem, dokler vam ne zmanjka ustreznih informacij/znacilnosti/elementov. AKTIVNOSTI

Ce je potrebno, lahko preuredite teme v vasem miselnem zemljevidu. najman; 2 uri

Uporabite razlicne pisave, oblike, slike, barve na dolocenih vejah, da jo bolje vizualizirate.
STOPNJA ZAHTEVNOSTI

Vec informacij o miselnih zemljevidih tukaj in tukaj. nizka

a ) Ems e a... f; " InterMedia(§r elCaleidoscopio
LS. " > 43

RALTERENI
Erasmus+ - Partnerships for Digital Education Readiness (KA226) | Project ID: 2020-1-ITO1-KA226-VET-009196



2 o

lD Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

seed P

USTVARITE IZBRANO IDE)JO

PROTOTIPIRAJTE IZBRANO IDEJO I

KAJ POTREBUJETE?

znanje o izzivu
idejo za reSitev
e-tablo

kanal za razpravo

e UPORABNISKI DIAGRAM POTEKA

Imejte v mislih svoje persone uporabnikov in cilje. Razmislite o tem, kaj uporabniki po¢nejo pred in po interakciji z vaso
reSitvijo. Identificirajte:

TIP AKTIVNOSTI
Katere so vstopne tocke in druge sticne tocke, kjer uporabnik komunicira z vasim izdelkom/storitvijo?

Kaj se zgodi po vsakem koraku, kako si koraki sledijo? TS
Katere vsebine morate zagotoviti uporabnikom?
Kako naj se med seboj povezejo razlicne vsebine?

PRIPOROCEN CAS
Zdaj vizualizirajte vse potrebne informacije z grafikonom uporabniSkega poteka. Diagram poteka lahko uporabite za opis AKTIVNOSTI

potekov opravil uporabnika in zalednih procesov (potrebne operacije, ki jih uporabniki ne vidijo). S
najmanj 3 ure
Priporocljivo je, da se v diagramu poteka drzite izbranih simbolov kot vizualnega jezika (npr. kvadrat = koraki uporabnika,
ovalna = zaCetna/koncna tocka poti uporabnika, diamant = tocka izbire/odlocitve uporabnika, puscica = tok simbola).
STOPNJA ZAHTEVNOSTI

Vec informacij o diagramih poteka TUKA/ in TUKA|.

srednja

_agirﬁmmwm@ﬂW*”““

ALTERE L AR 44
Erasmus+ - Partnerships for Digital Education Readiness (KA226) | Project ID: 2020-1-IT0O1-KA226-VET-009196



https://creately.com/blog/diagrams/user-flow-diagram/
https://creately.com/blog/diagrams/what-is-prototyping-techniques-process/
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USTVARITE IZBRANO IDE)JO

PROTOTIPIRAJTE IZBRANO IDEJO I

KAJ POTREBUJETE?

znanje o izzivu
idejo za resitev
e-tablo

kanal za razpravo

* DIAGRAMI POTEKA - vizualizirajte potek sistema (dejavnosti in izvedbo odlocitev):

Imejte v mislih svojo reSitev in cilje. Identificirajte:

e KakSne so dejavnosti in odlocitve, ki jih reSitev izvaja?

* Kateri so potrebni koraki? TIP AKTIVNOSTI
e Kaj se zgodi po vsakem koraku, kako si koraki sledijo? skupinsko
* Kako naj se koraki povezejo med seboj?

Zdaj si predstavljajte vse potrebne informacije z diagramom poteka.

PRIPOROCEN CAS

Priporocljivo je, da se drzite izbranih simbolov kot vizualni jezik (npr. kvadrat = postopek in koraki, oval = zacetek/konec, AKTIVNOSTI

diamant = odlocitve, puscica = tok simbola).

najmanj 3 ure
Vec informacij o diagramih poteka tukaj.

STOPNJA ZAHTEVNOSTI

srednja
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https://creately.com/blog/diagrams/flowchart-guide-flowchart-tutorial/
https://creately.com/blog/diagrams/flowchart-guide-flowchart-tutorial/
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USTVARITE IZBRANO IDE)JO

PROTOTIPIRAJTE IZBRANO IDEJO I UPORABITE DRUGE PROTOTIPE

e UPORABITE OBSTOJECI POSLOVNI/MISIJSKI MODEL KANVAS oz. GA NADGRADITE Z DETAJLI - PrikaZite poslanstvo/poslovno
strukturo in nacrt vase resitve s prikazom kanvasa poslovnega/misijskega modela, ustvarjenega v razdelku ,Izpopolni izbrano
idejo”. Da bi obcinstvo bolje razumelo zasnovo in znacilnosti vase resitve, lahko v kanvas dodate Se en razdelek ,ReSitev”, kjer
opisujete ali vizualizirate z drugimi metodami klju¢ne vidike vasega koncepta (funkcije, elementi, delovanje, podrobnosti...).

KA) POTREBUJETE? TIP AKTIVNOSTI PRIPOROCEN CAS STOPNJA ZAHTEVNOSTI
* znanje o izzivu ) AKTIVNOSTI .
« idejo za resitev skupinsko nizka

 poslovni/misijski model kanvas najmanj 1 uro

e kanal za razpravo

e USTVARITE RISBO - Vizualizirajte svojo reSitev z ustvarjanjem 2D ali 3D risbe, ki prikazuje videz in klju¢ne funkcije ali delovanje
vase reSitve. Lahko preprosto naredite tako, da ohranite videz skice ali pa delo izboljSate z natancnimi risbami, dodajanjem
barv, tekstur, grafik itd.

KAJ POTREBUJETE? TIP AKTIVNOSTI PRIPOROCEN CAS STOPNJA ZAHTEVNOSTI
® znanje o izzivu ) AKTIVNOSTI i
idejo za resitev skupinsko srednja

L]
e e-belo tablo najmanj 3 ure
L]

kanal za razpravo
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USTVARITE IZBRANO IDE)O

PROTOTIPIRAJTE IZBRANO IDEJO I

e USTVARITE TABLO ZGODBE - vizualizirajte svojo resitev in njene znacilnosti, elemente in delovanje z ustvarjanjem table zgodb,
ki vsebuje vec prizorov, ki pripovedujej zgodbo, kako resitev izgleda in deluje/se uporablja. Lahko jo preprosto skicirate ali
izpopolnite z dodajanjem barv in tekstur ali celo z uporabo grafike, predlog...

Vec informacij o tabli zgodb tukaj in_tukaj.

KA) POTREBUJETE? TIP AKTIVNOSTI PRIPOROCEN CAS STOPNJA ZAHTEVNOSTI
L AKTIVNOSTI

¢ Znanje o lizzivu skupinsko visoka

¢ idejo za resitev najmanj 5 ur

e e-belo tablo

kanal za razpravo

e USTVARITE ANIMACIJO - vizualizirajte svojo resitev (klju¢ne elemente, funkcije, delovanje) in kako jo uporabnik uporablja z
animiranjem. Animacija vsebuje prizore, ki pripovedujejo zgodbo, kako reSitev izgleda in deluje.

Vec informacij o animaciji tukaj.

KAJ POTREBUJETE? TIP AKTIVNOSTI PRIPOROCEN CAS STOPNJA ZAHTEVNOSTI
® znanje o izzivu ) AKTIVNOSTI )
e idejo za resitev skupinsko visoka

« orodje za animacijo najmanj 5 ur

e kanal za razpravo
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https://peerinsight.com/blog/prototyping-with-storyboards/
https://webdesign.tutsplus.com/articles/storyboarding-vs-prototyping-when-to-use-each--cms-28707
https://blog.prototypr.io/how-and-when-to-use-animations-in-prototypes-d5a1f6ff274
https://blog.prototypr.io/how-and-when-to-use-animations-in-prototypes-d5a1f6ff274
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USTVARITE PREDSTAVITEV PROTOTIPA I

Kaj narediti?
Uporabite svoj prototip in ustvarite ucinkovito predstavitev svoje resitve. Predlagani so naslednji koraki in dejavnosti:

e PRIPRAVITE KRATKI VODNIK PO PROTOTIPU:
Predstavite kratko predstavitev ideje in konteksta. Na kratko povzemite izziv, ki ste ga poskusali resiti, in po potrebi navedite
reSitve, ki so bile upoStevane in zakaj niso bile izbrane.

Osredotocite se predvsem na izbrano/pripravljeno reSitev. Da bi jo temeljito predstavili, dodajte sledi, imena, opise, razlage...
Predstavite lahko pricakovane rezultate, razloge za izbiro tega koncepta resitve, cilje in prednosti vaSega koncepta, tudi
mozne/pricakovane ovire, mozne nacine za premagovanje ovir, potrebne nadaljnje prilagoditve, dodatne predloge...

Pretvorite vizualizacijo prototipa/reSitve v video predstavitve, brosure, reklamne oglase, PowerPointove predstavitve, letake...
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KAJ] POTREBUJETE?

* znanje o izzivu
e prototip reSitve
e kanal za razpravo

TIP AKTIVNOSTI

individualno in/ali
skupinsko

PRIPOROCEN CAS
AKTIVNOSTI

najmanj 3 ure

STOPNJA ZAHTEVNOSTI

nizka
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USTVARITE PREDSTAVITEV PROTOTIPA I

KAJ POTREBUJETE?
* znanje o izzivu
e prototip resitve
e kanal za razpravo

e PRIPRAVITE PITCH:

TIP AKTIVNOSTI

Pomislite, kako bi lahko pritegnili in ujeli obcinstvo Ze na samem zacetku svojega nastopa. Lahko celo pripovedujete zgodbo - individualno in/ali
povejte scenarij/zgodbo, v kateri opiSete uporabnikovo bolecino ali vizijo uspeha, ki jo bo obravnavala vasa resitev. siglnsie
Priporocljivo je, da najprej pozicionirate svoj izziv (tezavo/priloZznost, ki ste jo poskusali resiti) - razloZite ga, opiSite situacijo in PRIPOROCEN CAS
perspektivo uporabnikov ter podprite vse dokaze, ki ste jih zbrali med prejsnjimi koraki. Predlagamo, da vkljucite tudi izjave o AKTIVNOSTI
poslanstvu, npr. cilj nase ekipe je bil pomagati uporabnikom pri... najmanj 3 ure

Ko so prikazani kontekst in cilji vaSega izziva in je potreba po resitvi oCitna, povejte, kako reSujete izziv. Pokazite svojo reSitev s STOPNJA ZATHEVNOSTI
prototipom, ki ste ga ustvarili. Priporocljivo je, da zagotovite vizualno, otipljivo predstavitev vaSega prototipa skupaj z vodnikom nizka

prototipa, ki ste ga morda pripravili v prejSnjem koraku, tako da ga lahko obcinstvo preprosto in hitro razume.

Naj bo natancen in bistven. Osredotocite se na prednosti in prispevke predlagane resitve. Poudarite, kaj je tako posebnega na vasi
reSitvi, zakaj deluje, zakaj je boljSa/drugacna od drugih moZnosti, zakaj ste prepricani, da bi lahko delovala ... Pomislite tudi na
morebitne ovire, slabosti ali omejitve vase resitve in se predvsem pripravite, kako ga predstaviti in odgovoriti na razpravo o njem,
npr. ali lahko pojasnite, lahko predlagate, kako to popraviti, prepreciti ali omejiti ...

Vadite predstavitev, da bo vasa predstavitev tekoCa, samozavestna in preprosta. Poskusite uporabiti jezik, ki ga bo vasSe obcinstvo
razumelo (ne komplicirajte prevec). Poskusite biti avtenticni in strastni do svojega dela, vendar ne predolgo (priporoceno je najvec
15 do 30 minut pitchinga).

RALTERENI
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Zdaj je Cas, da zberete povratne informacije od obcinstva, kateremu ste predstavili prototip, in
ustvarite povzetek prejete ocene

Nekaj navodil za to fazo
Pripravite anketna vprasanja in zberite vsaj
eno povratno informacijo o predstavljeni resitvi.

FAZA 4

OVREDNOTENJE

KAKO TO NAREDITI?

CIER i 'r : |merMedio{3_'_‘; elCaleidoscopio
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IZVEDITE ANKETO IN ZBERITE POVRATNO INFORMACIJO

Kaj narediti?

Po prikazu prototipa vase ideje drugim, zberite govorjene ali pisne povratne informacije o vasi resitvi. Najbolje je, Ce zberete povratne informacije
neposredno ali kmalu po predstavitvi, tako da so vtisi Se vedno sveZi. Priporocljivo je, da uporabite anonimno obliko odgovora, Se posebej, Ce vase
obcinstvo ni neposredno vklju€eno v vas izziv.

Lahko izvedete kratke skupinske ali individualne intervjuje s svojim obcZinstvom ali uporabite kratke (natisnjene ali spletne) vprasalnike... in zberete
odgovore. Priporocljivo je, da vprasanja vedno pripravite vnaprej. Svoje obcinstvo lahko vprasate npr.:

. - Kaj menite o tem konceptu? Na lestvici od ena do deset ocenite, koliko vam je v3ec ta reSitev? Zakaj? Kaj ste si najbolj
zapolnili?

. - Kaksna je po vaSem mnenju klju¢na korist/prednost tega koncepta? Kaj menite, da manjka ali je
odvec? Kaj bi 0z. ne bi spremenili pri predstavljeni reSitvi?

. - Na lestvici od ena do deset ocenite, koliko bi bili pripravljeni uporabiti ta izdelek/storitev? Zakaj? Katere trenutne lastnosti
so uporabne? Katere lastnosti pogresate, da bi ga/jo Zeleli uporabljati?

o - Kako se pocutite ob tem izdelku/storitvi? Na lestvici od ena do pet ocenite, kako navduseno, dolgocasno, frustrirano itd.

se pocutite ob tem konceptu? Zakaj?
Ce menite, da je to potrebno ali pomembno, lahko vkljucite tudi demografska vprasanja, npr. o starosti, spolu itd. anketiranca.
Zberite povratne informacije in jih analizirajte, npr.: zdruZite podobne odgovore in presStejte najpogostejSe odgovore (Se posebej, e so odgovori
besede), izraCunajte povprecni odgovor (Ce so odgovori Stevilke)... PoisCite podobnosti ali trende v teh ocenah prototipa in ustvarite kratek

povzetek najpomembnejSih odkritij.

Razmislite o tem: Kaj ste se pri tem naucili? Kaj je bilo super? Kaj bi lahko storili drugace?

) -
b- r ; |nterMedi014f elCaleidoscopio

ALTER
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KAJ POTREBUJETE?

® znanje o izzivu

e predstavljen prototip
resitve

e belezko/tiskalnik/
spletno orodej za ankete

¢ kanal za razpravo

TIP AKTIVNOSTI

skupinsko

PRIPOROCEN CAS
AKTIVNOSTI

najmanj 2 uri

STOPNJA ZAHTEVNOSTI

nizka

VEC INFORMACI) O
USTVARJANJU ANKETE

e tukaj
o tukaj

PRIPOROCENA

DIGITALNA ORODJA

ZA ANKETE

e Google Forms
Microsoft Forms

e SurveyMonkey
e Mentimeter
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