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Design Thinking

Úvod

Design Thinking je inovační metodologie a přístup k řešení problémů, který klade důraz na hluboké
porozumění potřebám uživatelů, kreativní generování nápadů a iterativní testování řešení. Jedná se o
human-centered (na člověka zaměřený) proces, který kombinuje empatii, kreativitu a racionalitu pro
vytváření inovativních řešení komplexních problémů.

Design Thinking není pouze o designu produktů - je to způsob myšlení a práce, který lze aplikovat na
širokou škálu výzev v byznysu, vzdělávání, společenských projektech a dalších oblastech.

Historie a původ

Kořeny a vývoj

Základy Design Thinking sahají do 60. a 70. let 20. století, kdy se začalo rozvíjet systematické
studium designových procesů:

Herbert Simon - v knize „The Sciences of the Artificial“ (1969) popsal design jako způsob
myšlení
Robert McKim - kniha „Experiences in Visual Thinking“ (1973) zdůraznila význam vizuálního
myšlení
Rolf Faste - v 80. letech rozvinul koncept na Stanfordské univerzitě
David Kelley - zakladatel IDEO a d.school na Stanfordu, popularizoval metodu v 90. letech

IDEO a popularizace

Společnost IDEO, založená v roce 1991, se stala synonymem pro Design Thinking. Pod vedením
Davida Kelleyho a Tima Browna IDEO aplikovala Design Thinking na projekty pro Apple, Procter &
Gamble, Nike a další významné společnosti.

Tim Brown, CEO IDEO, definoval Design Thinking jako „disciplínu, která používá designérskou
citlivost a metody k propojení potřeb lidí s technologicky proveditelným a ekonomicky
životaschopným byznys řešením“.

Stanford d.school

Hasso Plattner Institute of Design na Stanfordské univerzitě (známá jako d.school), založená v
roce 2005, se stala předním centrem pro výuku a výzkum Design Thinking. Model pěti fází, který
d.school propaguje, je dnes jedním z nejrozšířenějších frameworků.
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Proces Design Thinking

Design Thinking typicky následuje pětifázový proces, který je nelineární a iterativní. Týmy často
přecházejí mezi fázemi podle potřeby.

1. Empathize (Vcítění)

Cílem první fáze je hluboké porozumění lidem, pro které navrhujete řešení.

Aktivity:

Uživatelské rozhovory - hloubkové konverzace s cílovými uživateli
Pozorování - sledování uživatelů v jejich přirozeném prostředí
Etnografický výzkum - ponoření se do světa uživatelů
Empathy maps - vizualizace toho, co uživatelé říkají, myslí, dělají a cítí
Shadowing - sledování dne uživatele

Výstup: Hluboké porozumění potřebám, motivacím, frustraci a chování uživatelů.

2. Define (Definování)

V této fázi syntetizujete poznatky z výzkumu a definujete klíčový problém, který budete řešit.

Aktivity:

Affinity mapping - seskupování poznatků do tematických celků
Point of View (POV) statements - formulace pohledu na problém
Problem statements - jasná definice problému
How Might We (HMW) otázky - přeformulování problému jako příležitosti
Personas - vytvoření reprezentativních uživatelských profilů

Výstup: Jasně definovaný problém z perspektivy uživatele, který má být řešen.

3. Ideate (Generování nápadů)

Fáze brainstormingu a generování co největšího množství různorodých nápadů.

Aktivity:

Brainstorming - volná generace nápadů bez kritiky
Brainwriting - tiché zapisování nápadů
SCAMPER - technika pro modifikaci existujících řešení
Mind mapping - vizuální mapování nápadů
Worst possible idea - generování špatných nápadů pro uvolnění kreativity
Bodystorming - fyzické předvádění nápadů

Pravidla ideace:
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Odložit úsudek a kritiku
Podporovat divoké nápady
Stavět na nápadech druhých
Zůstat zaměřený na téma
Jeden konverzační proud najednou
Být vizuální
Jít pro kvantitu

Výstup: Široká škála potenciálních řešení, ze kterých se vyberou nejslibnější pro prototypování.

4. Prototype (Prototypování)

Vytváření rychlých, low-fidelity verzí řešení pro získání zpětné vazby.

Typy prototypů:

Papírové prototypy - jednoduché skici na papíře
Cardboard prototypes - fyzické modely z levných materiálů
Digitální wireframy - základní digitální náčrty
Role-play - předvádění služby nebo zkušenosti
Storyboardy - vizuální příběhy zachycující použití
Video prototypy - simulace produktu nebo služby
Landing pages - testování zájmu o koncept

Principy:

Vytvářet rychle a levně
Není třeba dokonalost - cílem je učení
Vytvořit „just enough“ pro testování hypotéz
Iterovat rychle na základě zpětné vazby

Výstup: Hmatatelná reprezentace nápadu, která může být testována s uživateli.

5. Test (Testování)

Získání zpětné vazby od uživatelů na prototypy a rafinace řešení.

Aktivity:

Usability testing - sledování uživatelů při interakci s prototypem
A/B testování - porovnání variant
Feedback sessions - strukturované získávání zpětné vazby
Field testing - testování v reálném prostředí
Pilot programs - malá pilotní nasazení

Co testovat:

Řeší prototyp skutečný problém uživatele?
Je řešení použitelné a intuitivní?
Vyvolává pozitivní emoce?
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Co funguje a co je třeba zlepšit?

Výstup: Poznatky vedoucí k dalším iteracím nebo k implementaci řešení.

Klíčové principy a mindset

Human-Centered přístup

Design Thinking vždy začína u člověka. Všechna rozhodnutí by měla být založena na hlubokém
porozumění potřebám, přáním a chování lidí.

Bias Toward Action

Místo nekonečných diskusí a plánování Design Thinking podporuje rychlé vytváření prototypů a
testování nápadů v reálném světě.

Embrace Ambiguity

Design Thinking akceptuje nejistotu a víceznačnost jako přirozenou součást kreativního procesu.
Nejasnost je příležitostí pro objevování.

Learn from Failure

Neúspěch je vnímán jako cenná příležitost k učení. Rychlé selhání vede k rychlejšímu učení a lepším
výsledkům.

Collaboration

Nejlepší řešení vznikají v multidisciplinárních týmech, kde se prolínají různé perspektivy a odbornosti.

Show Don't Tell

Vizualizace a prototypování jsou upřednostňovány před slovními popisy. „Ukaž, neříkej“ usnadňuje
porozumění a zpětnou vazbu.

Iterace

Design Thinking je cyklický proces. Žádné řešení není nikdy „hotové“ - vždy existuje prostor pro
zlepšování na základě nových poznatků.



2026/09/05 21:26 5/10 Design Thinking

IT ENCYKLOPEDIE - http://serviceit.cz/

Metody a nástroje

Výzkumné metody

Interviews - strukturované i polostrukturované rozhovory
Contextual inquiry - pozorování a rozhovory v kontextu použití
Diary studies - uživatelé dokumentují své zkušenosti
Journey mapping - mapování zákaznické cesty
Stakeholder mapping - identifikace a analýza zainteresovaných stran

Ideation techniky

Brainstorming - klasická metoda generace nápadů
6-3-5 Method - strukturovaný brainwriting
Crazy 8s - rychlé skicování osmi nápadů
SCAMPER - Substitute, Combine, Adapt, Modify, Put to another use, Eliminate, Reverse
Reverse thinking - řešení opačného problému
Analogies - inspirace z jiných oborů

Vizualizační nástroje

Empathy maps - „Says, Thinks, Does, Feels“
Customer journey maps - vizualizace zkušenosti v čase
Service blueprints - mapování frontstage a backstage procesů
Storyboards - vizuální příběhy
Concept posters - vizuální komunikace nápadů

Facilitation nástroje

Timeboxing - časově omezené aktivity
Silent brainstorming - tiché generování nápadů
Dot voting - rychlé hlasování o prioritách
Rose, Thorn, Bud - reflexe (pozitivní, negativní, potenciál)

Aplikace Design Thinking

Business a inovace

Vývoj nových produktů a služeb - od konceptu po uvedení na trh
Business model innovation - přehodnocení způsobu vytváření hodnoty
Customer experience design - zlepšování zákaznické zkušenosti
Digitální transformace - reimagining procesů a služeb
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Vzdělávání

Inovace výukových metod - engagement studentů
Redesign vzdělávacích programů - relevance pro praxi
Řešení systémových výzev - dropout rates, přístupnost
Student-centered learning - personalizace vzdělávání

Sociální inovace

Veřejné služby - zlepšování vládních a městských služeb
Zdravotnictví - patient experience, prevence
Udržitelnost - environmentální výzvy
Sociální problémy - chudoba, nerovnost, přístup ke zdrojům

Organizační změna

Change management - facilitace transformace
Kultura a týmová spolupráce - budování inovativní kultury
Leadership development - rozvoj vedoucích
Strategie - strategické plánování s human-centered přístupem

Přínosy Design Thinking

Pro organizace

Snížení rizika - validace nápadů před velkými investicemi
Rychlejší inovace - iterativní přístup zrychluje time-to-market
Lepší alignment - týmy sdílejí společné porozumění problému
Vyšší customer satisfaction - řešení skutečných potřeb
Konkurenční výhoda - diferenciace na trhu

Pro týmy

Kreativní sebedůvěra - každý může přispět k inovacím
Psychologické bezpečí - kultura experimentování bez strachu z neúspěchu
Kolaborace - prolínání odborností a perspektiv
Engagement - participativní přístup motivuje
Sdílené vlastnictví - společná tvorba řešení

Pro uživatele

Relevantní řešení - produkty a služby odpovídají skutečným potřebám
Lepší použitelnost - intuitivní a příjemná zkušenost
Inovace s dopadem - řešení, která skutečně zlepšují život
Participace - zapojení uživatelů do procesu tvorby
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Kritika a limity

Časté výhrady

Není nový - kombinuje existující metody z designu, etnografie, byznysu
Příliš obecný - nedává konkrétní návod pro všechny situace
Oversimplifikace - reálné problémy jsou komplexnější než pětifázový model
Fetišizace procesu - proces se stává důležitější než výsledky
Nedostatečná implementace - fokus na generování nápadů, méně na realizaci

Výzvy v praxi

Organizační odpor - tradiční struktury mohou bránit experimentování
Časová náročnost - tlak na rychlé výsledky vs. potřeba důkladného výzkumu
Měření dopadu - obtížné kvantifikovat přínosy
Superficiální aplikace - „design thinking washing“ bez skutečné změny přístupu
Skill gap - potřeba facilitace a designérských schopností

Odpovědi na kritiku

Design Thinking není univerzální řešení všech problémů. Je to nástroj, který:

Funguje nejlépe v kombinaci s jinými přístupy (Lean, Agile, Systems Thinking)
Vyžaduje pravou podporu vedení a kulturní změnu
Musí být adaptován na kontext a potřeby organizace
Je nejefektivnější pro problémy s vysokou mírou nejistoty a komplexity

Design Thinking vs. jiné metodologie

Design Thinking vs. Lean Startup

Design Thinking Lean Startup
Human-centered Market-centered
Zaměření na desirability Zaměření na viability
Hluboký kvalitativní výzkum Validace hypotéz s metrikami
Objevování potřeb Testování business modelu
Komplementární: DT pro objevování problémů, Lean pro validaci řešení

Design Thinking vs. Agile

Design Thinking Agile
Objevování správného problému Správná implementace řešení
Divergentní a konvergentní myšlení Iterativní development
Týdny/měsíce Sprinty (1-4 týdny)
Prototypy Working software
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Komplementární: DT pro discovery, Agile pro delivery

Design Thinking vs. Six Sigma

Design Thinking Six Sigma
Explorace neznámého Optimalizace známého
Kvalitativní + kvantitativní Primárně kvantitativní
Embrace ambiguity Redukce variability
Inovace Excelence v provedení
Různé účely: DT pro inovaci, Six Sigma pro kvalitu

Implementace Design Thinking v organizaci

Pilotní projekty

Začít s malým, ne-kritickým projektem
Vybrat multidisciplinární tým
Získat executive sponsor
Dokumentovat proces a výsledky
Sdílet learnings napříč organizací

Školení a capability building

Workshopy - praktické zkušenosti s metodami
Train-the-trainer - vytvoření interních facilitátorů
Communities of practice - sdílení zkušeností
Mentoring - podpora při prvních projektech

Kulturní změna

Leadership buy-in - viditelná podpora vedení
Celebrate experiments - ocenění pokusů, ne jen úspěchů
Safe to fail - psychologické bezpečí pro experimentování
Cross-functional collaboration - bourání silos
Customer empathy - pravidelný kontakt s uživateli

Prostory a nástroje

Innovation spaces - prostory pro kolaboraci a kreativitu
Materials - sticky notes, markery, whiteboardy
Digital tools - Miro, Mural, Figma pro remote práci
Prototyping resources - materiály pro rychlé prototypování
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Budoucnost Design Thinking

Evoluce metody

Integrace s AI a data science - kombinace kvalitativního a kvantitativního
Systémové myšlení - řešení komplexních, propojených problémů
Cirkulární design - udržitelnost a regenerativní přístupy
Remote a hybrid facilitation - adaptace na distribuované týmy
Inclusive design - větší důraz na diversitu a inkluzi

Nové aplikace

Organizational design - navrhování organizačních struktur
Policy design - tvorba veřejných politik
Ecosystem innovation - spolupráce napříč organizacemi
Anticipatory design - navrhování pro budoucí scénáře

Klíčové osobnosti

David Kelley - zakladatel IDEO a d.school
Tim Brown - CEO IDEO, autor „Change by Design“
Donald Norman - průkopník user-centered design
Roger Martin - integrative thinking a design thinking v byznysu
Jeanne Liedtka - Design Thinking v business strategii
Bill Burnett & Dave Evans - autoři „Designing Your Life“

Doporučená literatura

Základní knihy

Tim Brown: „Change by Design: How Design Thinking Transforms Organizations and Inspires
Innovation“
Tom & David Kelley: „Creative Confidence: Unleashing the Creative Potential Within Us All“
Jeanne Liedtka, Andrew King, Kevin Bennett: „Solving Problems with Design Thinking“
Jon Kolko: „Well-Designed: How to Use Empathy to Create Products People Love“
Jake Knapp: „Sprint: How to Solve Big Problems and Test New Ideas in Just Five Days“

Akademické zdroje

„Design Thinking“ - Harvard Business Review články
d.school Bootcamp Bootleg - volně dostupný metodologický guide
Design Management Journal
Stanford d.school publikace
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Související témata

UX Design a uživatelská zkušenost
Service Design
Human-Centered Design
Lean Startup
Metodiky vývoje (Agilní vývoj, Scrum, Kanban)
Innovation Management
Systems Thinking
Business Model Canvas

Externí odkazy

IDEO
Stanford d.school
Interaction Design Foundation
IDEO.org Design Kit
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