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Projekty jsou zasadni soucasti dneniho byznysu a fizeni projektu efektivnim zplsobem je velmi
dalezité pro vSechna primyslova odvétvi. Neni Cas ztracet Cas slozitymi kroky, které nejsou
pochopeny ani docenény, i kdyz jsou nastaveny presné podle technické inZzenyrské discipliny, ktera
se jmenuje Projektovy management.

Cilem této studijni opory Kreativni projektovy management je uspofadat pfistupy k projektovému
managementu jinak, nez je v soucasnych publikacich obvyklé. Studijni opora se bude drzet technik a
metod, které se teprve zacinaji objevovat v odborné literatufe a o kterych se jiz diskutuje v odbornych
kruzich mezi lidmi, ktefi se vénuji projektovému managementu. Jde o design thinking, tedy mysleni,
které je zaméfeno na zékaznika produktu nebo sluzby, které jsou vysledkem kreativniho projektu.
Zaroven se vSak bude drzet pojmu z projektového managementu podle mezinarodnich standardd.
Mezinarodni standardy jsou v této studijni opofe podavany kreativné, tak, aby byly pro studenty
v programu Arts Management co nejvice srozumitelné a uziteCné, aby je pfijali za své a zacali ve svych

projektech pouzivat.



Studijni opora neni nastavena tak, aby obsahla vSechny oblasti, které jsou v osnové karty pfedmétu
uvedeny. Upozornéni na chybéjici ¢asti bude vzdy uvedeno na konci kapitoly i s literaturou, ze které
vychazi studijni opora a s literaturou, kterou je tfeba nastudovat kvili pochopeni téchto dalSich pojm0.
Kreativita v projektu, tak, jak ji vnimame, ma dvoji vyznam. Prvni vyznam spociva v tom, Ze projekty,
které zde feSime, jsou zaméfeny na oblast kulturnich a kreativnich primysld. Druhy vyznam spociva
v tom, Ze feSeni (kreativnich) projektl stavime na kreativnich metodach, které jsou pro tuto oblast
primyslu a pro kreativce srozumitelngj$i. Kulturnim a kreativnim prdmyslim a projektim, které do této
oblasti patfi, se vénuje studijni opora pfedmétu Dota¢ni management. Tato studijni opora popisuje a
vysvétluje jeden z moznych konceptl pouziti kreativnich metod a nastroj pro projektovy management
a tim je Project Canvas. Vime, Ze existuje vice podobnych pfistup(, studijni opora je tedy opravdu jen
jednim z nich.

Hlavnim nastrojem kreativniho projektového managementu je Project Canvas, pficemz jsme zamérné
ponechali jeho néazev v angli¢ting. Studijni opora popisuje, jak muze byt Project Canvas pouZit
v projektovém managementu. Project Canvas je praktickym a vhodnym nastrojem pro komunikaci
uvnitf projektového tymu, pro rozhodovani a také pro fizeni pokroku v projektu odpovidajicim
zplsobem. Soucasti fizeni projektu jsou vSak vzdy téZko predvidatelné prekazky a ty mohou mit
nezadouci dopad na dodrzeni ¢asu v projektu, jeho rozpocCet a na planovany rozsah projektu, tedy
jeho kvalitu. Proto je uspéch projektu velmi zavisly na komunikaci uvnitf' projektového tymu, schopnost
pfizptsobovat se pribéhu projektu ale také schopnosti tymu reagovat na vyzvy, které projekt ovliviiuji
z jeho okoli. Project Canvas je vytvofen proto, aby naplinil poptavku kreativcd po projektovém
managementu, ktery pro né bude vice srozumitelny a tedy efektivni.

Jesté jedna poznamka k této studijni opofe. | kdyZ byla napsana s rozvahou a s pohledem upfenym
na jeji cilovou skupinu, tedy studenty, u kterych se pfedpoklada tvofivy pfistup, nebylo mozné do ni
pouzit vice nakresl a schémat, na kterych je vyuka kreativniho projektového managementu zalozZena.
Je to stejné, jako kdyZ jste manaZer a fidite projekt: pokud jde vSe podle planu, nejste potfebny.
Projektovy manazer je potfeba ve chvili, kdy se realita od planu odchyli. Jak to souvisi se studijni
oporou? Uvidite sami béhem vyuky, ktera pouZije tuto studijni oporu jako plan manazera. Cilem neni

naucit vSechno, cilem je myslet. Designové myslet.

Struéna anotace predmétu:

Vyuka projektového Fizeni je zaméfena na projekty, které vznikaji v prostfedi kulturnich a kreativnich
pramysli. Ve vyuce kreativniho projektového managementu je pouzita fada technik a nastrojl ze svéta
designu, které pomahaji projektovym manazerim vytvofit takovy projekt, ktery je zaméfen na
zakaznika a méa stanoveny cil v souladu s pozadavky investora a zdkaznika projektu. Kreativni
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techniky, které jsou ve vyuce vyuzity, pomahaji v tom, aby studenti pfichdzeli s novym feSenim,

objevovali nové cesty pfi planovani projektd.

Obsah predmétu:

1.

Projekt, program, portfolio, definice, vzajemny vztah téchto pojm, projektové role.

2. Predprojektova pfiprava, zdivodnéni projektu (business case), projektovy ramec, logicky ramec,
Gameplan.

3. Zahajeni projektu, zakladaci listina projektu, nastaveni odpovédnosti a pravomoci projektovych
roli, identifikace a zjiSténi zajml a oCekavani zainteresovanych stran, kreativni technika
Stakeholder Analysis, hra Low-Tech Social, Network.

4. Planovani projektu, planovani vécného rozsahu projektu, sbér pozadavkd, sestaveni WBS, popis
pracovnich balikl, kreativni technika Poster Session. Planovani ¢asu a nakladu, kreativni
technika Projektovy poker, seznamy €innosti, kriticka cesta.

5. Projektova rizika, kreativni techniky pro hledani rizikovych udalosti v projektu (Pre-Mortem).

6. Realizace projektu, Kick off meeting, operativni fizeni projektu, metody pro sledovani skute¢ného
pribéhu projektu a porovnavani s planem, kreativni metoda CreaTrack.

7. Zmény v projektu, krize v projektu a jejich feSeni, ukonéeni a vyhodnoceni projektu, kreativni
metoda Campfire.

8. Prezentace vlastnich projektovych plant, vyuZiti kreativnich technik v designu projektu.

Vystup:

Ustni zkouska testuje pfipravenost studentd v pouziti kreativnich metod v projektu na pripadové studii,

ktera je soucasti zadani ustni zkousky. Student béhem zkousky spolupracuje s tymem a pouZzije

kreativni metody pro planovani projektu dle vlastniho vybéru, ktera je vhodné v konkrétni etapé

Zivotniho cyklu projektu (pfedprojektova pfiprava, zahajeni projektu, planovani projektu). Kolokvium,

pfi zkouSce je dilezita interakce s ostatnimi studenty pfedmétu.



1. Kreativni projektovy management — vyzvy a pfilezitosti

Kliové pojmy:
definice projektu, definice kreativniho projektu, projektovy management, kreativni projektovy

management, Project Canvas, mezinarodni standardy pro fizeni projektd

Po preéteni tématu bude student schopen:
Vysvétlit, v em spociva tradi¢ni projektovy management a pro€ je v obecné roviné dulezity. Dale bude
schopen vysvétlit, jak se liSi tradicni projektovy management od kreativniho projektového

managementu. Student bude schopen definovat projekt podle jeho charakteristickych znaku.

Shrnuti tématu:

Projekt mize znamenat mnoho riznych aktivit a jejich vysledki a to od budovani mostu az po
maraténsky béh. Projekt mizeme definovat takto: Projekt je doCasné Usili, které vede k vytvoreni
jedine¢ného produktu, sluzby nebo vysledku. (Dolezal, a dalsi, 2016, str. 17). Kazdy projekt ma své
vlastni vyzvy. Hlavni znaky projektu jsou:

- Projekt je unikatni, coz znamena, Ze jsou vzdy nékteré znaky v projektu, které se neopakuii,
napfiklad prostfedi, tym nebo vysledky.

- Projekt ma dosahnout specifického vysledku, coz znamend, Ze je navrzen tak, aby vyfesil
jeden nebo vice specifickych cilu, které znamenaji o¢ekavany vysledek projektu.

- Projekt ma omezené zdroje, coz znamena, Ze Zadny projekt neméa takové zdroje, které by
mohl neomezené Cerpat, ma vzdy omezeni vrozpoCtu i ¢ase, coz generuje omezeni v
rozsahu.

- Projekt obsahuije riziko, to znamena, ze tim, Ze je projekt unikatni, neni mozné pfesné popsat,
co se bude v projektu dit a jak se bude proces jeho realizace vyvijet. Projekt neni stale se
opakujici obvykly byznys (business as usual).

Dalsi definici, se kterou se potfebujeme setkat, je definice projektového managementu, ale spiSe mam
na mysli praktické ,fizeni projektt“. Jde totiz skute¢né o tento jeden jediny, avSak komplexni proces.
Tak tedy nejCastéji pouzivana definice projektového managementu zni takto: Projektovy management
je zpusob, kterym projektovi manaZefi pfistupuiji k navrhu a realizaci procesu zmén (tj. projektu) tak,
aby bylo dosazeno pfedpokladaného cile v planovaném terminu, pfi stanoveném rozpoctu
prostfednictvim disponibilnich zdroju. Zména, ktera byla timto zplsobem realizovana, nesmi vyvolat

nezadouci vedlejSi efekty a musi naplinit svij smysl, tedy vést k ispéSnému projektu.
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V souCasné dobé se setkavame s velkou fadou nejriznéjSich opateni, vyhlaSek a norem, standardu
a podobné. Mnohdy nam nejsou pfili§ po chuti, protoZze nas nuti délat véci jinym zplsobem, nez jak
jsme zvykli. Casto je to zplisobeno i faktem, Ze fada takovych nafizeni je vytvarena tzv. od stolu, bez
uzkého kontaktu s popisovanou problematikou.

Standardy v oblasti projektového fizeni jsou v8ak jiné. Pfestoze se nékdy hovofi o jakési teorii
projektového fizeni, opak je pravdou. Standardy projektového fizeni obvykle nejsou vymyslem
akademiku nebo Urednikd neposkvrnénych praxi, ale spiSe soupisem nejlepSich zkusenosti mnoha
vyznamnych manazer( — osobnosti, které si vSe vyzkousely na vlastni kizi. Coz ovSem nevylucuie,
Ze standardy mohou byt formulovany a mohou vyznivat ponékud akademicky. (Dolezal, a dal$i, 2016)
Standardu projektového fizeni je vice a téméf vzdy se jedna o praci urcité profesni skupiny nestatniho
charakteru (s urCitymi vyjimkami), kterd vnasi do problematiky své myslenky a zkuSenosti, a to i v
zavislosti na socialné-kulturnim prostredi, ze kterého standard vychazi. A tak je potfeba tyto standardy
vnimat spiSe jako inspiraci, nez jako tvrdy zakon. Jednou ze z&kladnich vlastnosti projektu je jeho
jedine¢nost, takZe to, co se naplno osvédCi v jednom projektu, nemusi ve druhém fungovat dobfe.
Na druhou stranu vSechny standardy projektového fizeni maji podobnou zakladni filozofii, pouzivaji
obdobné metody i nazvoslovi a maji obrovsky pfinos v tom, Ze si pracovnici na projektech dokazou
vzajemné porozumét a efektivné spolupracovat. A bez toho by se v dneSnim globalizovaném svété
dalo obejit jen velmi obtizné. Mezi hlavni svétové organizace, které pfipravily, vlastni standardy a
pravidelné aktualizuji, 8koli a certifikuji pfislusné metodiky projektového managementu patfi PMI,
IPMA, britska instituce OGC (Office of Government Commerce). Standardy se [i§i mistem vzniku,
podkladem, ze kterého byly vytvofeny, i zplsobem zpracovani. RozliSujeme tfi hlavni mezinarodni
standardy, které jsou ve svété projektového managementu v souasné dobé nejznaméjsi, tedy
nejpouzivangjsi: (1) PRoject In Controlled Enviromets (PRINCE2®), (2) PMI — Project management
Body of Knowledge a (3) IPMA Competence Baseline — ICB.

Jak do téchto osvédcenych technik zapadéa nastroj, ktery se jmenuje Project Canvas? V nasleduijicich
fadcich je shrnuto zakladni nastaveni a ucel tohoto nastroje pro kreativni projektovy management.
Project Canvas je nastrojem, ktery zlepSuje komunikaci v projektovych tymech a poskytuje
zjednoduSeny prehled zejména o nastaveni planu celého projektu. Project Canvas je postaven na
zakladé znalosti v3ech tfi projektovych standardi a metodologii, které jsou mezindrodné uznavané.
Navic se mezi nastroje, které ovlivnily stavbu Project Canvas pfipojuje metodologie Scrum?. Hlavnim

ukolem Project Canvas je udrzet tento nastroj tak, aby zlstal jednoduchy. Project Canvas je inspirovan

! Metodologie je vice postavena na vizualizaci, komunikaci a na feeni okamZité situace v projektu tak, aby byl dodan
takovy produkt, o ktery zakaznik stoji. Jde o kratké cykly dodavek, které se pravidelné kontroluji, abychom ziskali informaci
0 produktu od zakaznika projektu a pokraCovali dal spravnym smérem.
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empiricky testovanymi vizualnimi nastroji jako je Business Model Canvas a mozna méné znamym
nastrojem The GamePlane, ktery usiluje o velky obraz a zaroveri o detailni pohled v zavislosti na tom,
kdo je jeho uZivatelem. Project Canvas je rozvijen v pribéhu své existence nékolika zkuSenymi
projektovymi manazery, ktefi kombinuji oba pfistupy, rozvijejici jak akademické, tak i praktické pouziti
(Tilburg, a dalsi, 2016). Project Canvas se sklada ze dvanacti elementl, které dohromady davaji

celkovy pfehled o projektu. Téchto dvanact elementt je popsano ve studijni opofe dale.

Zapamatuijte si:

Projektovy management je zpusob, jak pfistoupit k navrhu a realizaci procesu zmén (tj. projektu) tak,
aby bylo dosazeno predpokladaného cile v planovaném terminu, pfi stanoveném rozpoctu
s disponibilnimi zdroji. Zména, ktera byla timto zplsobem realizovana, nesmi vyvolat nezadouci
vedlej$i efekty a musi naplnit sv(ij smysl, tedy vést k ispésnému projektu (Svirakova, 2014).
Kreativni projektovy management je zplsob tvorby nové hodnoty, ktery je zaloZzen na jedine¢né
talentované osobnosti jejiho tvirce sméfujici k vytvoreni kvalitniho produktu ve stanovenych mezich.
(Svirakova, 2014).

Projekt je docasné usili, které vede k vytvoreni jedine¢ného produktu, sluzby nebo vysledku. (Dolezal,
a dalsi, 2016).

Kreativni projekt je do¢asnou organizaci, ktera je vytvofena za Gi¢elem dodani originalnich a formainé
dokonalych produktli obsahujicich duSevni vlastnictvi, dodavanych v souladu s pfedem
odsouhlasenym cilem a ve stanovenych mezich.

Project Canvas je nastroj, ktery umoziuje zlepsit porozuméni pfi planovani projektu a zlepSuje
komunikaci v projektovych tymech. Tento néstroj poskytuje zjednoduSeny pfehled o celém projektu a
pfitom vychazi zkliGovych svétové uznavanych standardd pro fizeni projektl: PMBoK, ICB a
PRINCE2.

Project Canvas se jen zaméfuje na to, aby pomohl s porozuménim projektu pomoci vizualnich technik
tak, aby se v ném lépe orientovali lidé, zaméfeni na kulturni a kreativni primysly. Tento pfehled je
totiz pro tym velmi duleZity. Project Canvas je také duleZity pro motivaci tymu, pochopeni cile projektu,
komunikaci mezi vSemi zainteresovanymi stranami.

Project Canvas mUZze byt pouzit jak offline jako platno, které je nakreslené na velkém archu a dostupné
na spoleéném mistg, tak také v online prostiedi. Pro Ceskou republiku je nejblize nastroj na této

webové strance: http://www.simpleprojectcanvas.com/. Jde vSak o trochu jiny nastroj, nez ten, ktery

v

bude dale podroben detailnéjSimu rozboru v této studijni opofe. K nastroji Simple Project Canvas se

vracime v ramci Ukold k zamysleni, viz tato kapitola.




Kontrolni otazky:
1. Jak se zménil kreativni projektovy management pouZitim Project Canvas? O jakou zménu usiluje
tento graficky nastroj?

2. Kratce charakterizujte vSechny tfi mezinarodni standardy, v ¢em spocivaji, jak se od sebe lisi?

Ukoly k zamysleni a diskuzi:

Project Canvas je sice inspirace ze zahranici, ale i v Ceské republice se témito tématy projektovi
manazefi zabyvaji. Pro inspiraci a diskusi pfedavam jeden internetovy odkaz. Na ném najdete dalSi
podobné tabulky / platna, které navedou na trochu jiny obraz o projektu, nezZ jak je dostupny v bézné
literatufe na Ceském trhu. Mizeme diskutovat a porovnavat, ktery pfistup je srozumitelnéjsi — jestli
Project Canvas nebo... jiny nastroj, ktery najdete pod timto heslem: Simple Project Canvas.
Z jakého dlivodu jeho autor pouzil tfi plana: Project Proposal, Project Charter, Project Evaluation?

Jak se li8i od Project Canvas tyto tfi nastroje? Co sleduji?

Ukoly k dal$imu studiu: Zjistéte, co je program a portfolio, definujte jejich vzajemny vztah.

Projektové role feSi kapitola 4 této studijni opory.

Doporuéena literatura:

Dolezal, J., Lacko, B., Hajek, M., Cingl, O., Kratky, J., & Hrazdilova, B. K. (2016). Projektovy
management. Komplexné, prakticky a podle svétovych standardd. Praha: Grada Publishing.
Svirakova, E. (2014). Kreativni projektovy management. Zlin: VeRBuM.

Tilburg, T. v., Olesen, T. S., Stubben, S., Liengard, S., Vyrostko, M., & Breum, N. B. (2016). Project

Canvas. Nacteno z Project Canvas: http://www.projectcanvas.dk/
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2. Nastaveni projektu

Kliové pojmy:

zamér (ucel) projektu, rozsah projektu, kritéria uspésnosti, produktovy cil projektu, vystupy projektu

Po preéteni tématu bude student schopen:

Pochopit, co znamena nastaveni cile projektu, jak se li8i zamér projektu od jeho cile, co je trojimperativ
projektu, pro€ jsou dulezita kritéria Uspésnosti projektu a jak souviseji s kvalitou, co je rozsah projektu.
Pochopit, ze predprojektova pfiprava je synonymem pro nastaveni projektu a Ze zdGvodnéni projektu

souvisi jak se zamérem, tak cilem projektu.

Shrnuti tématu:
Do nastaveni projektu patfi relevantni popis téchto elementl: (1) z&mér, (2) rozsah, (3) kritéria
uspésnosti a (4) cil projektu.

Co je zamér projektu?
Zamér projektu (nebo také ucel nebo prinosy projektu) deklaruje pfi¢inu provadéni
projektu a zodpovida na otazku, PROC chceme dosahnout nize uvedené zmény,
kterou pfispiva k naplnéni definovaného zaméru. Jedna se o popis pfinosu projektu
po jeho realizaci. Zpravidla se jednéa o nepfimo dosazitelnou véc, jako napf. o ,zvyseni
konkurenceschopnosti“ nebo ,zlepSeni ekonomickych ukazatel(* a podobné, k niz projekt n&jakym
zplisobem pfispiva, respektive je z tohoto divodu realizovan. Nasledujici otazky mohou byt uzitetné
pfi definovani zaméru projektu: Pro¢ déldame projekt? Jaky je zamér vlastnika projektu? Co bude
vytvofeno, zménéno nebo vylepSeno? V kreativnim projektovém managementu se mlzeme
k odpovédim na vySe uvedené otazky dobrat také postupné a to nékterou z technik nebo nastroju,

které jsou k dispozici. Vice viz otazky k zamysleni a procvieni.

Co je rozsah projektu?
V/ kreativnich projektech si musime nastavit jen takovy rozsah, ktery bude relevantni
vi¢i - cilim projektu a ktery jsme schopni v projektovém tymu v daném Case dodat.
/@ Je mnohem vyhodnéjSi drzet se spiSe pfi zemi, naplanovat mensi rozsah projektu a
v potom jej pfipadné rozSifovat. Dosahnout takové situace v praxi vSak byva Casto

podcenovano, podle mych zkuSenosti vzdy byl naplanovany rozsah vétSi a pfi realizaci spiSe
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redukovan, abychom dodrzeli terminy a rozpocet projektu. Do nastaveni rozsahu patfi definovani a
analyza produktl, v némz vychazime z nastroje hierarchicka struktura produkti podle metodiky
PRINCEZ (Product breakdown structure — PBS). Aby vas to nepletlo, podle PMBoK a podle ICB nejde
o PBS, ale WBS, coz v pfekladu znamena totéz i kdyz prvnim slovem zkratky je Work (cely nazev
nastroje je potom Work Breakdown Structure). KliCovou ¢asti kazdého projektu je pravé jeho
sestaveni. Tento pfistup neni v kreativnich projektech jednoduchou zalezitosti. Hierarchickou strukturu
produktl nastavujeme pomoci techniky produktové orientovaného planovani. Tomuto kroku se pfi
definovani a analyze produktt musi vénovat znaéna pozornost a pfipadné se k nému Castéji vracet,
aby se na nic podstatného v projektu nezapomnélo.

Rozsah je navrzen tak, aby zachytil, co projekt bude zahrnovat a aby zahrnul to, co chceme z projektu
vyloucit. Pfi definovani rozsahu projektu se musime vyrovnat s o€ekavanim viech uéastniku projektu.
Pokud v prubéhu projektu vzniknou neshody tykajici se mnozstvi prace vici ¢lendm tymu, definice
dobrého rozsahu slouZi jako spole¢ny referencni bod pro vSechny.

Pro¢ je dulezity rozsah projektu? RozSifovani rozsahu je oCekavanou soucasti mnoha projektu.
Zakaznik nebo UCastnik se Casto vraci s novymi pozadavky nebo ofekavanimi vici projektu. Tyto
pozadavky pravdépodobné ovlivni naklady, ¢as nebo kvalitu projektu. V takovych pfipadech Ize
puvodni definici rozsahu pouzit k tomu, abychom mohli vyjednévat o zdrojich na feSeni projektu a to
jak financnich, tak lidskych. Aby bylo mozné co nejlépe vyuZit rozsah jako zékladni rdmec projektu,
mely by se v8echny zainteresované strany spoleéné dohodnout a schvalit definovany rozsah jesté
pfed zahajenim projektu. Nasledujici otazky jsou uZite¢né pfi jeho definovani: Které oblasti by mély
byt pokryty timto projektem? Které oblasti by nemély byt pokryty timto projektem? Které produkty ma
projekt vytvorfit? Které produkty jsou hlavni a jaké maiji zakazniky? Jsou vSechny hlavni produkty néjak
poptavany a kym? Jsou hlavni, jsou vedlejsi? Které produkty jsou kliGové pro dosazeni cile projektu?
Které Ize povazovat za meziprodukty? Pro sestaveni rozsahu projektu je velmi vhodné pouzit dalsi

vizuélni techniku nebo pfimo komunikaéni hru.

Co jsou kritéria uspéchu projektu?
 Kiitéria Uspésnosti ukazuji, za jakych okolnosti byl projekt spinén s uspokojivym
/‘ > vysledkem. Kritéria uspéchu by méla byt dostate¢né podrobna, aby bylo snadné urcit,
o kdy je projekt Uspésny. Proto by mély byt pokryty vSechny poZadované produkty
kritéria uspéchu, tim snadnéji bude projekt nasledné vyhodnocen. Avsak pfiliSna podrobnost nesmi
projektovy tym zdrzovat od jiné dlleZité prace, kterou je také potfeba udélat. Proto se mize tym

kritériim Uspéchu projektu vénovat pribézné a upfesfiovat je iterativni metodou.
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Proc jsou kritéria Uspéchu dlleZita? Kritéria Uspéchu hraji zasadni roli pfi hodnoceni projektu a hlaseni
jeho soucasného stavu. Pomahaji pfi posuzovani, zda byly stanovené cile dosazeny na pfijatelné
urovni.

Jak pouzivat prvek kritéria Uspéchu? Dobra kritéria pro uspéch se vyznacuiji tim, Ze jsou specificka,
meéfitelna, realisticka a Casové ohrani¢ena (terminovana). SouCasné by méla byt také ambiciozni, ale
nikdy nesmi byt nerealisticka. Nasledujici otdzky jsou uzite¢né pfi definovani kritérii Uspéchu: Jakého
cile / vystupl mélo byt dosaZeno, aby byl projekt ispésny? Jaké jsou prinosy projektu? Jak se budou
pfinosy méfit?

Kritéria kvality tedy posuzuji dosazeni cile pomoci nastroje SMART, ktery uvadi napfiklad Dolezal
(2016).

Cil by tedy mél byt podle této techniky SMART.

S - specific, protoZe potfebujeme védét CO?, cile maji byt specifické a konkrétni.

M — measurable, abychom byli schopni urCit, Ceho jsme dosahli. Maji byt opatfeny méfitelnymi
parametry, podle nichZ |ze rozpoznat, zda bylo cile dosazeno.

A - agreed, pro jistotu, Ze vSichni relevantni védi a souhlasi. PMI uvadi assinable, {j. pfifaditelny. Cile
maji byt pfidélitelné jedinému subjektu s odpovédnosti a autoritou k vykonu rozhodnuti.

R — realistic, aby bylo zfejmé, Ze stojime nohama na zemi. Cile maji byt dosaZitelné s pouzitim
disponibilnich zdroju a realistické.

T - timed, protoZe bez ureni termind vySe uvedené postrada smysl, cile maji byt éasové ohranicené.

i — integrated, cil je zapracovany do organizacni strategie.

Co je cil projektu?
Musim hned na uvod uvést, Ze s cilem projektu je trochu problém. Co je vlastné cil

projektu? Je to ten ideovy cil nebo ten produktovy? Jaky je rozdil mezi ideovym cilem

a produktovym cilem, to si nechavam jako otazku k zamysleni. V obecném pojeti cil
popisuje zaméFeni projektu a odpovida na otazku CO (CEHO) chceme dosahnout. Cil
je davod, pro¢ pozadujeme vystupy, tedy pro¢ chceme naplnit rozsah projektu. Cil je definovany stav
na konci projektu, nejlépe definovany jako nové ziskana vlastnost, schopnost nebo dovednost
organizace. Plati, ze jeden cilovy stav dané problematiky v organizaci je roven jednomu cili. Za
dosazeni cile projektu nese odpovédnost manazer projektu. Pokud pfi nastavovani projektu
nenalezneme shodu ohledné cile a stéale budou vychazet dva cilové stavy, tedy dva cile, je tfeba
pfehodnotit na$ postoj a zvazit, zda pro kazdy z cili méame spustit samostatny projekt. Cilem je
rozuména takova kvalitativni a kvantitativni zména, kterou tym neni obvykle schopen dosahnout

pfimo, ale pouze prostfednictvim urgitych vystupu, produktd, které patfi do rozsahu projektu.
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Spravna definice cile projektu (pfipadné dil€ich cild) je jednim z kliCovych faktort Uspéchu projektu.
Cim vic nepFesné je cil definovan, tim nejist&ji projekt zfejmé dopadne a je vysoka pravdépodobnost,
Ze dfive nebo pozdéji néktera ze zainteresovanych stran zaéne zjistovat, ze to, co je realizovano, je
néco Uplné jiného, nez co (ne)bylo definovano. Dobfe definovany cil je vSak obtizna zaleZitost. Nejde
jen o vlastni cil, technicky popis néjakého stavu, ktery ma vzniknout, ale pfedevsim o potfebu, aby si
zastupci rlznych stran porozuméli, co ma byt vlastné na konci realizace vyprodukovano, k ¢emu to
mé slouzit a za jakych podminek by mélo byt takového cile dosaZeno. Metoda SMART je jednou z
pomuicek, jedna z technik, pro dobré definovani cile. Proto za kliCovy faktor Uspéchu projektu
povazujeme spravné stanoveni cile projektu. Pro€ je cil dulezity? Pfi zvazovani projektu je dulezité
urcit, co planujete dosahnout. Proto cil funguje jako trvalé voditko pro projekt. Zddraznuje, co projekt
dosahne, a vyhody, které by mél pfinést. Spravné pochopeni cile by také mélo sjednotit pochopeni
celého projektu jeho tymem. Cil zachycuje, k cemu projekt vede, proto je také na Spici Project Canvas.
Ostatni prvky Project Canvas by mély cil podporovat a pfispivat k jeho dosaZeni. Cil povazujeme za
sjednocujici prvek v pribéhu celého projektu. Cil je tfeba definovat, protoze ovliviiuje zaméfeni
projektu. Nemél by byt zamérovan se zamérem (ucelem, pfinosy), coZ je divod, pro¢ je projekt
realizovan. Jedna véc je zamér vlastnika (sponzora) projektu, zatimco cil odrazi konkrétni poZzadovany

vysledek projektu.

Zapamatuijte si:

Definice kliGovych pojm(i

(1) Zamér projektu je ddvod, pro¢ projekt realizujeme a vyjadfuje zaroven vyznam a smysl
projektupro jeho vlastnika, tedy sponzora.

(2) Rozsah projektu reprezentuje vSechny jeho Casti tak, aby byly relevantni viiéi dosazeni jeho cile.
Rozsah v8ak miZe byt také definovan tim, co uz je MIMO hranice nastaveni naSeho konkrétniho
projektu.

(3) Kritéria uspésnosti projektu jsou méfitelna kritéria, ktera slouzi k tomu, aby bylo urCeno, zda
projekt dosahl svého pfedem ur€eného cile.

(4) Cil projektu chapeme produktové. Je to tedy produktovy popis pozadovaného vysledku projektu,

kvali kterému je projekt nastaven, naplanovan a fesen.

Kontrolni otazky a otazky k zamysleni:

1. Pro je takovy problém stanovit rozsah projektu? Jak byste postupovali vtomto kroku, tedy

v procesu nastaveni rozsahu vaseho projektu?
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2. Jaky je rozdil mezi ideovym cilem a produktovym cilem?

Cviceni jako komplexni projekt k zamysleni:

Pfedstavujeme vam aktivitu, ktera mize velmi pomoci pfi nastaveni projektu: Pro Action Café. Pro
Action Café je metoda kreativnich a inspirativnich rozhovori. Ugastnici Pro Action Café mohou
sdilet své otazky, které se tykaji projektt, napadt a navrhl produktd. Tim, Ze své népady sdileji,
maji pfilezitost ziskat nazory, znalosti a zkuSenosti od ostatnich ucastnikd akce. Sdileni napadu jim
pak mze pomoci k tomu, aby presli od otadzek k Cinnostem, které jejich projekt, problém nebo
designovy produkt posunou dal do dalSi drovné designu. Jde o hru, ktera je vhodna do vstupni faze
projektového managementu a svym obsahem odpovida kreativnimu procesu.

Pro koho je urena udalost Pro Action Café?

Pro Action Café je proces, pfi kterém zveme hosty do svého svéta napadl a inovaci a pomoci
jednoduché metody je se svym napadem seznamime. Hosté pfichazeji na setkani pozitivné
naladéni. Pokud ne, mlze pozitivni nalada pfijit v pribéhu procesu. Nékdy prispéje kava, jindy
drobné obcerstveni, jindy prosté chut se na chvili oprostit od vlastnich problému a vénovat se
nékomu jinému, ktery hleda radu a pomoc. Rozhovory se propojuji a vzajemné prolinaji, protoze
jsou nastaveny tak, aby se ucastnici ve skupinach stfidali, vzajemné si vyménovali své napady a
Témata k diskusim jsou pfedkladana samotnymi Ucastniky. Neexistuje Zadna pfedem pevné
strukturovana agenda. Na zaCatku jsou pfipomenuty principy komunikace, coz souvisi se zamérem
prohloubit proces uceni vSech Gcastniku. V aktivité Pro Action Café se U€astnici nezabyvaji jen
jednim tématem, ale diskutuji k riznym problémum, které jsou pfedkladany. Tento pfistup je velmi
pfinosny, protoze zvy3uje pestrost témat, tim také nazor( a zajmu ucastnikad.

Pro Action Café mlze byt propagovano otevienou pozvankou pro velké mnozstvi lidi nebo mohou
byt pozvany Clenové konkrétni skupiny, organizace nebo komunity, aby se zapojili do tvuréi a
inspirativni konverzace. Proto je Pro Action Café dobrym néstrojem konvergentniho mysleni jako
prvni faze myslenkového konceptu Design Thinking.

Popis jednotlivych krokl jako navod na organizovani Pro Action Café.

Pét kroku, které jsou navrZeny niZe, je potfeba udélat za sebou. Kazdy krok ma své misto a svij
vyznam v procesu konverzace.

1. Uvitani v kruhu a ujisténi, Ze vSichni pfisli dobrovolné a védi pro¢

2. Oznameni otazek, témat, projektd nebo problému

3. Vysvétleni procesu Pro Action Café
4

Tfi kola rozhovorl v kavarné
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5. Uzavfeni v kruhu

Vitejte ... Zahajte proces ve velkém kruhu. Jsme radi, ze jste pfisli. Pro Action Café je otevieno
vSem, kdo jsou ochotni sdilet se s problémy ve svém designovém procesu. Pro Action Café je
otevieno také tém, kdo jsou ochotni pomoci fesit problémy druhych lidi ve stejném kontextu. Mizete
se obcerstvit dobrou kavou nebo vyjimeénym Cajem. Pokud se UCastnici neznaji, ted je vhodna
pfilezitost na neformalni seznameni s ostatnimi. Je na kazdém z vas, co si vybere z nasledujicich
moznosti: mate moznost bud poZadat o prezentaci vlastniho projektu a tak ziskat pomoc od
ostatnich, nebo muzete jit druhou cestou a odpovidat na otazky, které pomahaiji ostatnim. Pravidla
komunikace jsou sepsana na flipchartu a umisténa tak, aby na né vSichni vidéli. Pravidla: Zveme
vas k otevienému procesu, ktery mlze pomoci vyjasnit napad. Mluvte v8ak, prosim, tak, aby byl
zfejmy vas zamér a pokud naslouchate, naslouchejte s pozornosti. Davejte vyvazenou zpétnou
vazbu, ale respektujte prani hostitele a nositele napadu. Jste zde proto, abyste si pomohli a
navzajem se podpofili.

TiSe na uvod ... Na ¢em mi zélezi? Na jaké otazce, napadu, projektu?

UZivejte si par minut ticho, spojeni sami se sebou a svou otazku nebo népadem, ktery chcete
rozvinout. Mozna nad nim pfemyslite uz dlouho, mozna vas napadne pravé ted. Vychutnejte si vani
kavy i ticho mezi sebou a pfemyslejte o tom, nad ¢im pfemyslite. Pfemyslejte o tom, co vite, ze
nevite. Pokud vas nic nenapadne, mizete pfispét svymi nazory k otazkam ostatnich.

Oznameni otazky, problému, otevieného bodu ... Po tomto klidném okamZiku vyzvéte ucastniky,
ktefi se stavaji nositeli napadu (otazky, problému), aby svij napad fekli vSem ostatnim. Mohou
kratce popsat problém, kterym se zabyvaji. Poté si vyberou stdl, u kterého budou své téma fesit a
stanou se tak hostiteli. Kazdy stll je pfipraven pro &tyfi osoby.

Konverzacni kola ... Nasledu;ji tfi kola konzultaci a rozhovord. Ostatni G¢astnici jsou pozvani, aby si
vybrali stdl a tedy téma, které chtéji v prvnim kole FeSit. Nositelé napadu zlstavaji u svého stolu a
hosti prvni, druhé i tfeti kolo rozhovorQ. Tfi konverzaéni kola pomahaji nositeliim napadu posunout
své téma.

Prvni otazka: Co je to, co mé skuteCné pali? Jaky ukol je za touto otédzkou? Kazdy ucastnik je
vyzvan, aby rozebral navrhy nositele napadu, pfemyslel o hlubSim vyznamu jeho tématu, jeho
otazky. Jak je definovan jeho zamér, jestli neni pfili§ obecny nebo naopak jestli neni pfilis limitovany.
Dfive, nez je poloZena druha otazka: Co chybi? Co chybi k celkovému obrazku?, hosté se u stolkd
vyméni. Hostitel, tedy nositel napadu pfedstavi svij zamér podle toho, na co pfisla minula skupinka.
Novi hosté se zamysli nad tim, jaké otazky hostiteli jesté nikdo zatim nepolozil? Co mu unika? Z
jakého ahlu jsme se jesté nedivali? Jaké jsou dalSi perspektivy nebo moznosti napadu? Cilem je
ziskat uplny obraz o problému.
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Nasleduje delSi nebo kratsi prestavka podle toho, kolik mate Casu. Hostitelé tak maji chvili ¢as na
pfemysleni a na zpracovani napadu, které zatim ziskali. Jakmile dal$i novi hosté usednou ke
stolkim ve tfetim kole po pfestavce, hostitel mize shrnout dosavadni poznatky.

Treti otdzka: Co si odnasim? Hostitel si sdilenim své otazky s ostatnimi uvédomi, co se naucil, jaké
dalsi kroky musi udélat a jakou pomoc bude potfebovat.

Uzavieni ... Jaké to pro vas bylo? Ukoncete rozhovorem a hodnocenim opét ve velkém kruhu, kde
hostitelé sdili to, co se stalo u jejich stolu, a to, co si od nich odnaseji. Pokud to ¢as dovoli, mize

kazdy Ucastnik sdilet své zkuSenosti s Pro Action Café jako inspirativni kavarnou.

Ukoly k dal$imu studiu:
Ceho se tyka planovani vécného rozsahu projektu, co znamena sbér pozadavk(i? Jak souvisi WBS
a popis pracovnich baliki? Co je to kriticka cesta? Nastudujte navod ke kreativni technice Poster

Session.
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3. Casovy ramec projektu

Kliové pojmy: j
(1) milniky, (2) aktivity

Po preéteni tématu bude student schopen:

Pochopit, co znamenaji aktivity a na jakou ¢ast projektu navazuji. Pochopit, co jsou milniky a jakou

maji milniky dlohu v projektu. Pochopit, Ze nemuize zacit aktivitami v projektu, ale musi aktivity propojit
s rozsahem projektu a s jeho cilem.

Shrnuti tématu:

Do ¢asového ramce projektu patfi tyto prvky: (1) milniky, (2) aktivity 2

Co jsou milniky?
Milniky se pouzivaji k poskytnuti zjednoduSeného prehledu projektu. Prace s milniky
=] znamena, Ze se tym zaméfi vice na nejdlleZitéjSi body prace a méné na detaily.
@ Milniky znamenaji zvI45té vyznamné udalosti v projektu a jsou obzvlasté dulezité v
dlouhodobych projektech, pfi spravném nastaveni je vSak muzeme vyuZit i
v projektech kratkodobych. Slouzi také jako dopInék ke kritériim Uspésnosti a cili projektu.
Muzeme fici, ze existuje nékolik typd milnikd: milniky rozhodovaci: pro vybér skupin aktivit a pfechod
na novou fazi nebo etapu projektu; milniky koordina¢ni: musi byt dokonCena prace v nékolika
oblastech ve stejném okamZiku. Milniky mohou byt schvalovany interné i externé a odpovédnost za
jejich dosazeni muze byt vné i uvnitf projektového tymu.
Pro¢ jsou milniky dalezité? Milniky rozdéluji projekt na mensi ¢asti a pomahaiji tak udrzet v projektu
pofadek. Pfi pouzivani milnikl je snazsi zjistit, zda je projekt dobfe naplanovan a snaz se také sleduje
dodrZovani asového harmonogramu pfi jeho realizaci. Milniky mohou byt také pouzity pro komunikaci
s tymem a zUCastnénymi stranami. Tim slouzi jako pfehled stavu na projektu a ur€uji dalSi kroky, které
je tfeba provést. Milnikova metoda je jednou z metod pro sledovani pribéhu projektu.
Jak pouzivat prvek milnik? Milniky pomahaji s identifikaci dileZitych kritérii ispéSnosti nebo vysledku
projektu (dosazeni vystupl v rozsahu/scope projektu). Milniky vedou k dokonceni rlznych &asti
projektu. Obvykle staci Ctyfi az Sest milnikd k vytvofeni pfehledu v projektu, avSak vzdy zaleZi na
konkrétnim projektu. Milniky by mély byt vybrany tak, aby pokryly cely Zivotni cyklus projektu.
Nasledujici otazky jsou uZite&né pfi definovani milnikd: Kdy zagina projekt? Kdy je kone€ny termin, ve
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kterém musi byt cil dosazen? Kdy nastavaji klicové milniky? Jak se méfi dosazeni milniku?

Co jsou aktivity projektu?
Aktivity jsou Cinnosti, které vedou k dokonéeni konkrétnich Ukoll v definovaném

¢asovém obdobi. Posunuiji projekt k poZadovanému vysledku. Aktivity Ize rozdélit na

mensi Cinnosti v zavislosti na Urovni detaili Project Canvas. Aktivity jsou nejlépe
popsany pomoci sloves, napfiklad: vytvofit, poskytnout, organizovat, testovat, vyrobit.
Pro€ jsou dulezité aktivity? Chybéjici jasny akéni plan mize vést k zaméné nebo Spatnému fizeni
zdrojl, coz mlze vést k selhani projektu. Jasné definované aktivity usnadnuji pfidélovani pracovni
zatéZe mezi Cleny tymu a udrzuji proces pod kontrolou.

Jak pouZzivat element Aktivity? "Aktivita" by méla pfesné popsat, co je tfeba udélat, jak by mélo byt
provedeno, kym a kdy. Je dulezité zvazit, které zdroje jsou nutné k dokon&eni kazdé akce. Specifické
a méfitelné aktivity usnadnuji sledovani a fizeni projektu. ZpoCatku Ize aktivity identifikovat
soustiedénim se na konedny vysledek. Urover podrobnosti pak miize byt zvy$ena. Pii zadavani aktivit
mohou byt uZite¢né nasledujici otazky: Jaky je nejlepsi zpusob, jak popsat potiebné aktivity? Rozumi
dané popsané aktivité ten, kdo ji ma provadét? Ma kazdéa aktivita pfimy odkaz na jeden nebo vice
vysledk(? Jsou aktivity dostateéné podrobné pro spravné nastaveni a vypracovani planu projektu?

Zapamatuijte si:

Definice

(1) Milniky jsou vyznamné udalosti v projektu, které rozdéluji projekt na zvladnutelné casti.

(2) Aktivity projektu jsou ukoly, €innosti nebo prace, které pomahaji dosahnout vysledkd projektu.

Kontrolni otazky:
1. K ¢emu se pouzivaji milniky v projektu? Jakou maiji délku trvani?
2. Na jaky krok navazuji aktivity v projektu? Co musi byt u kazdé aktivity uvedeno, aby plnily svou

ulohu v projektu tak, jak ji plnit maji?

Cviceni:

Vybrala jsme pro vas dalSi kreativni aktivitu, ktera ma nazev Roadmap. Nechala jsem se inspirovat
timto zdrojem: (DesignKit, 2016). Hra Roadmap se hodi do faze projektu, pfi kterém tvofime jeho
¢asovy ramec. Roadmap vam pom0ze pfi planovani ¢asového harmonogramu tak, abyste dosahli

cile ve stanoveném é&ase.

17

>

Ay
~, -~
/Q\

=




Hru najdete na tomto odkaze: http://www.designkit.org/methods/7

Mate stanoveny cil projektu, mate jej odsouhlaseny s celym tymem a se sponzorem projektu. Nyni

je na vas, abyste vytvofili plan jeho implementace. Plan vam pomuze shromazdit klicové

zainteresované strany (nebo alespori ¢leny svého tymu) ve vaSem projektu, abyste mohli spole¢né

sestavit Casovou osu vaSeho projektu. Stanovite, kdo zodpovidéa za které prvky projektu, a pfipravite

milniky projektu.

Kroky hry Roadmap

1.

Sestavte sv0j projektovy tym, stejné jako vSechny kritické zainteresované strany a partnery
odpovédné za implementaci va$eho napadu. Budou mit informace, které si mozna
neuvédomujete, ale pro implementaci jsou zasadni. Poznamka: o sestaveni projektového tymu
a o tom, kdo jsou zainteresované strany, hovofi dal$i ¢ast této studijni opory.

Pfipravte si velky kalendar, ktery bude reprezentovat celkovy ¢as, ktery mate na feSeni projektu.
Déle si napiste pfimo do kalendare vSechna kliCova data, jako je spusténi projektu, ukonceni
projektu a podobné. Data, ktera mohou byt variabilni, napiste na post-ity.

Vime dobre, Ze je snadné ztratit se ve vSem, co se musi stat, tak pfemyslejte o svém kalendafi
po castech. Idealni je, kdyz mate pfed sebou rozsah projektu a jeho vystupy (WBS/PBS) aktivity
feSite v rdmci tohoto rozsahu. Odpovézte na otazky tohoto typu: Co se musi stat do dvou tydnd?
Co se musi stat v pfistim mésici? Za tfi mésice? Za rok?

Zamyslete se nad hlavnimi milniky v ¢asové ose projektu - kdy chcete umistit novy produkt na
trh, kdy chcete zacit vyrabét, kdy spustite své webové stranky - a tyto terminy musite dostat do
kalendafe. Pouzijte jinou barevnou post-itd pro milniky - mozna dokonce jiné tvary pro milniky
tak, aby vypadaly jako diamanty namisto Ctverct &i obdélniku a tak vystupovaly ven.

Kazdou aktivitu a kazdy milnik, které jste umistili do kalendéfe, pfifadte nékterému ¢lenovi tymu.
VZdy vSak hledejte nékoho, komu tato prace pljde nejlépe, kdo podpofi kazdy prvek vaseho

projektu a pfipravte jej na to, Ze bude za své Ukoly odpovédny.

Ukoly k dal$imu studiu:

Viyhledejte informace k metodam pro sledovani skute¢ného pribéhu projektu. Jak tyto metody

souviseji s Casovym harmonogramem projektu? Jaké jsou moznosti operativniho fizeni projektu?

Doporuéena literatura:
DesignKit. (2016). Retrieved from Methods: http://www.designkit.org/methods/3

18

L]




Dolezal, J., Lacko, B., Hajek, M., Cingl, O., Kratky, J., & Hrazdilova, B. K. (2016). Projektovy
management. Komplexné, prakticky a podle svétovych standardd. Praha: Grada Publishing.

Gray, D., Sunni, B., & James, M. (2010). Gamestorming, A Playbook for Innovators, Rulebreakers,
and Changemakers. Sebastopol: O'Reilly.

KISK. (2018). Libdesign. 35 metod pro lepsi sluzby. Brno: KISK.

Osterwalder, A., & Pigneur, Y. (2010). Business Model Generation: A Handbook for Visionnaires,

Game Changers, and Challangers. Hoboken: Wiley.

4. Lidé v projektu

Klicové pojmy: j

(1) tym, (2) zainteresované strany / Stakeholders, (3) uzivatelé / z&kaznici projektu

Po preéteni tématu bude student schopen:

Pochopit, co znamena pojem zainteresované strany/stakeholders, kdo do nich patfi, jak se mé o své
stakeholders starat, jak je ma identifikovat. Pochopit, kdo jsou zakaznici projektu, kdo je jeho publikem,

jak ma s publikem komunikovat a testovat produktovy cil svého projektu, jestli se opravdu strefil do

pFani kliGovych zakazniku projektu. Zaroven pochopit, kdo je vlastnik projektu a co musi projekt dodat,

aby byl také vlastnik projektu spokojeny.

Shrnuti tématu:
Do Project Canvas patfi tyto prvky: (1) tym, (2) zainteresované strany / Stakeholders, (3) uzivatelé / Z

zakaznici projektu

Tym je skupina lidi, ktefi planuji a realizuji projekt. Kazdy Clen tymu méa v projektu

urCitou vymezenou roli a odpovédnost za provadéni konkrétnich aktivit v prubéhu

celého projektu. Poget Elent tymu z&visi na velikosti a slozitosti projektu.

ProC je tym dlleZity? Je dlleZité vytvofit spravnou kombinaci jednotlivel s riznymi
dovednostmi, takze ukoly projektu jsou efektivné delegovany. VSichni clenové tymu by méli mit jasno
v pochopeni cili projektu a musi si byt védomi svych povinnosti. Tym by mél spolupracovat v rdmci

celého projektu, aby identifikoval problémy, které vyZaduji napravna opateni.
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Jak pouzivat element tymu? VZzdy je dobré v praxi sladit oekavani tymu a vytvofit spole¢né chapani
projektu mezi ¢leny tymu. Role a odpovédnosti jednotlived by mély byt definovany spolu s potfebnymi
kompetencemi, které jsou, ale také nejsou v tymu k dispozici. Nasledujici otazky mohou byt uziteéné
pfi definovani tymu: Kdo je v tymu? Jsou znamy schopnosti, dovednosti, kompetence, zapaleni pro
projekt u vSech ¢lenl tymu? Kdo je projektovy manazer, jaké ma vlastnosti, kompetence? Jaké se da

od ného oCekavat fizeni tymu? Jaké dalSi role jsou v tymu pfitomny a jaké chybi?

Kdo jsou zainteresované strany / Stakeholders?
Pojem zainteresované strany/stakeholders tak, jak je uvadén v rdmci nastroje Project
Canvas, je trochu zavadgjici. Je to z toho dlvodu, Ze do stakeholders patfi také
@ﬁﬂ% Slenové tymu a uzivatelé vysledkd projektu. Clen(im tymu a uZivateldm vysledku
projektu se vSak vénujeme specialné, protoze tvofi stéZejni Cast skupiny, kterou
nazyvame Stakeholders.
Co jsou zainteresované strany? V ramci Project Canvas se pod timto pojmem rozumi jednotlivci nebo
skupiny, které pozitivné nebo negativné ovliviiuji vykon nebo dokonceni projektu a nejsou pfitom
¢lenové tymu. Mohou ale ovliviiovat projekt, jeho ¢innost nebo take Cleny tymu. ZucCastnéné strany
mohou puUsobit jako sougast tymu, pokud jsou jejich role v souladu s rolemi ¢lenl projektového tymu.
To se obvykle rozhoduje v dialogu mezi tymem a zucastnénymi stranami. Zicastnéné strany Casto
poskytuji projekt(m rizné druhy sluzeb.
Pro€ jsou dulezité zainteresované strany? Zainteresované strany jsou dulezité, protoze mohou mit
zdroje, napfiklad specifické znalosti, které mohou projekt posunout dopfedu.
Jak pouZivat prvek zainteresované strany? Prace se Stakeholders by méla projekt posilit. Mohou
pfinést know-how a zdroje, které nejsou k dispozici tymu, ale jsou dilezité pro Uspésny projekt. Pokud
napfiklad tymu chybi pochopeni svych koncovych uzivatell, z(¢astnéné strany mohou tomuto tymu
poskytnout praveé tento pohled. Zu¢astnéné strany se mohou do projektu kdykoli zapojit. Nékdy to vSak
muze byt i nezadouci. Nasledujici otazky mohou byt uZite¢né pfi definovani zi¢astnénych stran: Kdo
ma zajem o projekt nebo kdo je projektem ovlivnén? Jaka je jejich role v projektu? Jaké znalosti nebo
informace chybi uvnitf projektového tymu? Jaka vnéjSi pomoc je potfebné k dosazeni pozadovaného
vysledku?
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Kdo jsou uzivatelé?
UZivatelé jsou jednotlivci nebo skupiny, ktefi profituji z vysledku projektu. Proto jsou

uzivatelé v podstaté spojeni s uCelem projektu. Je dllezZité posoudit, kterym

problém(im uZivatelé &eli a ziskat nahled na to, co potfebuiji. Reseni, které navrhne
tym, potom fesSi skuteCny problém, ktery je potfeba vyfesit pravé v tomto Case, protoze
je aktualni.

Pro€ jsou uzivatelé dlleZiti? Uzivatelé jsou dlleZiti, protoze ovéfuji divod existence projektu. Absence
uzivatell znamena nedostatek U¢elu a chybéjici posouzeni a zdlvodnéni projektu, aby mohl projekt
pokracovat. Identifikace potfeb uzivatelli na pocatku projektu zvy$i Sanci na dosazeni co nejlepsiho
vysledku.

Jak pouzivat prvek UZivatelé? Pfi pouZziti tohoto prvku je dllezité zvazit vSechny mozné uzivatele.
Uzivatelé se obvykle predpokladaji jako lidé mimo projektovy tym. Clenové tymu véak mohou pouzit
vysledek projektu nebo byt ovlivnéni jeho vysledkem. Nasledujici otazky mohou pomoci pfi identifikaci
uzivatell: Kdo jsou cilovi uZivatelé projektu? Kdo bude mit prospéch z vysledku projektu? Existuji lidé

v projektovém tymu, ktefi také zastupuiji uzivatele?

Zapamatuijte si:

(1) Tym je pokud mozno sehrana a pestra skupina osob, které spolupracuiji na realizaci projektu a
dosazeni poZadovaného vysledku.

(2) Zainteresované strany / Stakeholders jsou skupiny nebo jednotlivci kromé tymu a uzivatell
projektu, ktefi ovliviiuji vysledek projektu nebo jsou jeho vysledky ovlivnény.

(3) UtZivatelé / zakaznici projektu jsou pfijemci pozadovaného vysledku projektu nebo skupiny
jednotlive, ktefi budou mit dopad na vysledek projektu. Pro uZivatele tvofi projekt hodnotu.

Kontrolni otazky:

vvvvv

2. Kdo jsou stakeholders a pro¢ jsou v projektu duleziti?

3. Kdo posoudi, zda je projekt uspésny, €i nikoliv, i nazor je v tomto pfipadé naprosto zasadni?
Cviéeni:

CviCeni je tentokrat zaméfeno na teti pojem, ktery je souCasti Project Canvas: publikum nebo také

uzivatelé projektu.
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Hra ma nazev Definuj své publikum a je kdispozici vanglickém jazyce na tomto odkazu:

http://www.designkit.org/methods/11. Hra vybizi k tomu, aby si projektovy tym stanovil Siroké

spektrum lidi, ktefi budou dotéeni projektem jako jeho uzivatelé.

NeZ se podivate na sv0j projekt v jeho kontextu, je dllezité, abyste védéli, pro koho navrhujete
vysledek projektu. Je to vase povinnost i odpovédnost, pfedev§im manazera projektu, ale také ¢lend
jeho tymu. Dfive, nez se pustite do vyzkumu uzivateld, musite mit k dispozici relevantni informace
o0 potfebach, kontextech a historii cilového publika/uzivatell. To vam pomlze zajistit, Ze zaCnete
sv0j vyzkum tim, Ze budete klast inteligentni otazky. A neomezuijte své mysleni jen na publikum, pro
které projekt navrhujete. MoZna budete muset zvazit také jiné organizace, firmy nebo konkurenci.
Kroky

1. S vaSim tymem napiSte osoby nebo skupiny, které jsou pfimo zapojeny do vasi vyzvy. Je vas
projekt pro déti? Pro postizené? Pro seniory? Napiste vSechny skupiny na Post-ity a nalepte je tak,
aby je vSichni vidéli, abyste si mohli pfedstavit své publikum.

2. Nyni pridejte osoby nebo skupiny, které jsou také relevantni, nebo jsou néjakym zpusobem
s vaSim publikem propojeni.

3. Pfemyslejte o spojenich, které tito lidé maji s vasim tématem. Kdo jsou fanousci? Kdo jsou
skeptici? Koho opravdu nejvice potfebujete, aby byl na vasi strané? Pfidejte je na zed.

4. Nyni sefadte vSechny Post-ity na mapu vSech uzivatel, kterych se néjak vase vyzva dotyka.
MUlZete je sefadit na osu podle vyznamnosti a vlivu. MZete je zorganizovat jinym zpusobem, ktery
vyhovuje zaméfeni vaseho projektu. Zustante vizualni. Zlstarite u tohoto nastroje jako u mapy.

Mapuite, hledejte vztahy, cesty, cil.

Ukoly k dal$imu studiu:

Zjistéte vSechny informace o dalSi kreativni technice, kterd se tyka stakeholders: Stakeholder
Analysis. Nastudujte hru Low-Tech Social Network a zorganizujte ji v rdmci vasi studijni skupiny.
Zjistéte, co je zakladaci listina projektu a jaky ma v projektu smysl.

Doporucena literatura:

DesignKit. (2016). Retrieved from Methods: http://www.designkit.org/methods/3

Dolezal, J., Lacko, B., Hajek, M., Cingl, O., Kratky, J., & Hrazdilova, B. K. (2016). Projektovy
management. Komplexné, prakticky a podle svétovych standardd. Praha: Grada Publishing.

Gray, D., Sunni, B., & James, M. (2010). Gamestorming, A Playbook for Innovators, Rulebreakers,

and Changemakers. Sebastopol: O'Reilly.
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5. Vnéjsi prostredi projektu

Klicové pojmy:

(1) zdroje projektu, (2) omezeni, (3) riziko

Po preéteni tématu bude student schopen:

Pochopit, co se skryva pod pojmem omezeni a jaky je v ném rozdil oproti pojmu riziko. Pochopit, co
je riziko a ze rizikova analyza je sloZita, ale da se uchopit také jednoduse. Jednoduché uchopeni
rizikové analyzy ma v podstaté jediny cil: nevyhybat se analyze rizik. Pochopit, co jsou zdroje

v projektu, Ze zdroje jsou vZzdy omezené a Ze jde o financni, lidské, pfistrojové i materialni zdroje.

Shrnuti tématu:

Do vnéjSiho prostredi projektu patfi tyto prvky: (1) zdroje projektu, (2) omezeni, (3) riziko

Co jsou zdroje?
Zdroje zahrnuji celkovy ¢as odhadovany na vSechny aktivity projektu, jejich néklady a
pouzité materialy. Mohou to byt hmotné zdroje nebo nehmotné (tj. znalostni) zdroje,

které jsou potiebné k dokonceni akci. Napfiklad nékteré aktivity projektu mohou

vyZadovat ¢as a specifické znalosti nebo dovednosti spolecné s pracovnim prostorem
a specialnimi potfebami. Zdrojem jsou také lidé na projektu. VétSinou za svou préaci dostavaji penize.
Pokud jsou v tymu dobrovolniky, za svou praci sice penize nedostanou, ale i dobrovolnici vas budou
néco stat. | na to je tfeba pamatovat.
Pro€ jsou dlleZité zdroje? Neni mozné dosahnout pozadovaného vysledku projektu bez dostateénych
zdrojU. Presné pfidélovani zdrojl je dulezité pro efektivni provadéni projektovych ukold. Nedostatek
prostfedkd je vaznym omezenim pro dokonceni projektu a je Casto divodem selhani.
Jak pouZzivat prvek zdroje? Prvek zdroje by mél jasné identifikovat vSechny potieby projektu. Je
dulezité minimalizovat dobu trvani projektu a maximalizovat vyuZiti dostupnych zdroji. Nésledujici
otazky mohou pomoci pfi identifikaci zdrojl: Jaké zdroje jsou v projektu potieba? Jaké zdroje chybi v
projektu? Kde chybi kvalifikace / materialy? Musi byt nékteré Ukoly zadany externé?
Muazeme Fici, Ze také Cas je jednim z nejdlleZitéjSich zdrojl, na které musi manazer pfi planovani
pamatovat. Cas viak vice fesime v harmonogramu projektu, nez ve zdrojich. Nicméné &as Uzce
souvisi pravé se zdroji a to jak lidskymi, tak hmotnymi a stejné tak i nehmotnymi.

23

O




Co jsou omezeni?
Kazdy projekt ma omezeni stanovena jeho prostfedim. Mohou to byt napfiklad

pravidla, postupy nebo normy, ale také aspekty jako Cas, penize, technologie nebo

znalosti.

Pro¢ jsou dulezita omezeni? Pochopeni omezeni je dllezité pro kazdého, kdo je
zapojen do projektu, zejména pro projektovy tym. Clenové tymu musi brat v Gvahu omezeni, aby mohli
planovat a pfizpusobit projekt odpovidajicim zpisobem.

Jak pouZzivat prvek omezeni? Pfi zahajeni projektu by tym mél uznat, jaka jsou omezeni a jak ovliviiuji
vSechny ostatni prvky v Project Canvas. Nasledujici otdzky mohou pomoci pfi identifikaci omezeni:

Jakeé jsou soucasné bariéry nebo omezeni projektu? Ktera omezeni ovliviiuji vyvoj projektu?

Co jsou to rizika?

Rizika se liSi od omezeni, protoZe nastat nemusi, ale mohou. Omezeni je pfitomno

Vil

v projektu neustéale. Mohou byt definovany jako hrozby a pfileZitosti. Kazdy projekt
ma nejistoty, které ho mohou ovlivnit jak dobrym, tak i Spatnym zptsobem. Napfiklad

nabor nového zaméstnance muze byt pfileZitosti k ziskani pracovni sily a odbornych
znalosti. SouCasné mlZe novy zaméstnanec vyzadovat dal$i Skoleni, Skoleni zpisobuje zpozdéni v
projektu - coZ je hrozba.
Pro¢ je dullezity pojem riziko? Rizika jsou pfitomna ve vSech projektech. Proto je dilezité je
identifikovat a mit stale na paméti. Nemudzeme je ignorovat, za pouziti vhodné strategie se jim vSak
muzeme vyhnout. Pokud se tak stane, pomaha nam to zvysit pravdépodobnost spinéni cilt projektu.
Navic efektivni fizeni rizik udrZi projekt co nejblize dohodnutému planu.
Jak pouzivat prvek Riziko? Nasledujici otdzky mohou pomoci pfi identifikaci rizik: Jaké jsou mozné
udalosti nebo podminky, které mohou ovlivnit projekt? Jakeé jsou hrozby? Jaké jsou pfilezitosti? Jak
by se rizika projevila na projektu? Co Ize udélat pro sniZeni pravdépodobnosti rizika nebo zvySeni

pravdépodobnosti pfileZitosti?

Zapamatuijte si:

S tématem souvisi i projektovy trojimperativ, tedy troji omezeni projektu v Case, zdrojich a kvalité.
Definice

(1) Zdroje projektu definuji v8e, co je zapotfebi k provedeni a dokonceni akci projektu.

(2) Omezeni jsou udélosti, zdroje nebo jiné komplikace, které zasahuji do projektu.
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(3) Riziko je pravdépodobna udalost nebo podminka, ktera, pokud nastane muze mit pozitivni nebo

negativni dopad na projekt a jeho vysledek.

Ukoly k zamys$leni a diskuzi:

Ptedstavuji vam hru Pre-Mortem. Hra je vhodna pro pochopeni elementu fizeni rizik v projektu. Casto
v projektech vznikne situace, kdy dojde k uceni se z chyb, ale az na konci projektu a to také znamena,
Ze projekt je pohiben, po smrti. Pfitom uZ v pribéhu projektu bylo mozna patrné, Ze udalosti se d&ji
jinak, nez je naplanovano v ¢asovém harmonogramu, vystupy nikdo nechce, nedafi se. Nakonec se
tym sejde az v posmrtné agonii, aby se jeho ¢lenové jasné zamysleli nad tim, jaké Spatné pfedpoklady
a sméry ¢innosti se pfidaly ke katastrofé, ktera nevyhnutelné musela nastat. Zvlastni je pfitom na celé
situaci to, ze stejni Clenové tymu, ktefi celou dobu na projektu pracovali, mozna tak néjak spolecné
dopfedu védéli, ze katastrofa prijde.

Pre-mortem je zpUsob, jak otevfit prostor v projektu na pocatku, aby se pfimo zabyval jeho riziky, ale
dopfedu a nikoliv aZ ve chvili, kdy nestastnd, fikame rizikova udalost, nastala. Na rozdil od formalnéjsi
analyzy rizik, hra Pre-Mortem vsazi na ochotu sdilet se o negativnich udalostech na za¢atku projektu.
Hra pocita s tim, Ze se budete ptat ¢lend tymu dFive, tedy tak, aby pfimo vyuZili své zkuSenosti a intuici
v dobé, kdy je to nejvice potiebné, a potencialné nejuziteCnéjsi.

Pocet hracu: jakakoliv skupina, typické jsou vSak mensi skupiny s mensim poctem hracd

Trvani hry: zavisi na rozsahu usili; umoznéte kazdému ucastnikovi, aby se dostal ke slovu

Jak hrat: Pre-mortem se nejlépe provadi pfi startu projektu, se vSemi kli€ovymi €leny tymu a poté, co
byly stanoveny a pochopeny cile projektu a jeho plan. Cvi¢eni zagina jednoduchou otazkou: "Co bude
na projektu Spatné?" Nebo vice expresivné a provokativné: ,Co se musi stat, aby tento projekt skonil
jako katastrofa?"

Jedna se o pfileZitost, aby tym pfemyslel o svych spole¢nych zkuSenostech a pfimo jmenoval rizika Ci
najemné vrahy, Cihajici v mistnosti. Je to Sance vyjadfit obavy, které by jinak mohly byt neadresné,
dfiv, nez bude pozdé. Jednoducha diskuze muze stacit k tomu, aby ¢lenové tymu vSechny rizikové
faktory jako karty vyloZili na stul. Ve vétsi skupiné bude mozna potieba pfipravit seznam nebo dal$i
schizku, na které budou zavéry z Pre-mortem shrnuty. Pro ukonceni cvi€eni miZze byt seznam obav
a rizik roztfizen podle priorit. Skupina pak rozhodne, jaké kroky je tfeba podniknout k feSeni téchto

rizik; mohou je v ramci probihajicich schlizek prenaset do projektu jako dalSi aktivity.
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Strategie: Provedeni Pre-mortem je klamavé jednoduché. Na zacatku projektu je snaha naplanovat

vSechno co nejlépe a Elenové tymu jsou nadSeni a jesté pini sil. To je dobfe, to samoziejmé

neznamena, ze pozdeji tym selze. Ale
pravé nyni je proto ¢as mluvit o
selhanich. Tim, Ze je tato analyza Pre-
Mortem, tedy pfed smrti, tak Clenové
tymu  promitaji své  zkuSenosti
z minulych projektd a sdilenim svych
zkuSenosti v nejlepsi mozné dobé
v projektu pfemysleji o tom, co se
nesmi stat a jak se pfed tim maji
ochranit. Obrézek ke hfe Pre-Mortem
pro analyzu rizik, hra. Zdroj: (Gray,

Sunni, & James, 2010)
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Ukoly k dal$imu studiu: Zjistste, jaké jsou nejcast&jsi davody pro zmény v projektu a krize

v projektu, jak je mizete fesit. Uginnou pomoci vam bude zejména publikace Dolezal, Kratky (2017).

Nastuduijte kreativni metodu Campfire.
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management. Komplexné, prakticky a podle svétovych standardd. Praha: Grada Publishing.
Gray, D., Sunni, B., & James, M. (2010). Gamestorming, A Playbook for Innovators, Rulebreakers,

and Changemakers. Sebastopol: O'Reilly.
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6. Pouziti nastroje Project Canvas

Kliové pojmy:

kreativita, Project Canvas, vizualni mysleni, facilitator j

Po preéteni tématu bude student schopen:

Student bude schopen fici, co je Project Canvas a v ¢em je pfi planovani a realizaci projektu uZitecny. | ‘
Student bude schopen ve svém vlastnim projektu definovat moznosti, které skyta prace s Project |
Canvas a vyhody oproti jinym nastrojum v projektovém managementu, napfiklad Project Charter nebo

Logicky ramec.

Shrnuti tématu:

Tento nastroj Project Canvas se podoba malifskému platnu. Sklada se ze Ctyr skupin elementu tak, Z

jak je to uvedeno ve studijni opofe:

1. Nastaveni projektu

2. Casovy ramec projektu
3. Lidé v projektu

4. \/ngjSi prostiedi projektu

Project Canvas umoZiuje vizualné znazornit kliGové ¢asti projektu na jednom platnu.

| Tim dojde k rychlejSimu pochopeni projektu a hlavné k tomu, Ze na pfipravé projektu
i %g muze spolupracovat cely tym. Project Canvas jako platno funguje nejlépe tehdy,
. i@ /& jestlize je dostatecné velké, takze na néj mize skupina zainteresovanych G¢astnikl
spole¢né kreslit ¢i umistovat Post-ity a zarover mluvit o jednotlivych prvcich které jsou soucasti Project
Canvas. Tento nastroj také umozriuje lepSi pochopeni souvislosti mezi prvky, které jsou na platné
k dispozici. Jde tedy o prakticky nastroj, ktery podporuje vzajemné porozuméni, diskusi, kreativitu a
analyzu.

Project Canvas je dynamicky nastroj, ktery Ize pouzit riznymi zpUsoby, aby vyhovoval potfebam
projektu. Doporucuje se vSak dodrZovat pofadi krokd, které jsou uvedeny dale (Tilburg, a dalsi, 2016).
Prvky Project Canvas jsou rozdéleny do Ctyr skupin, ale kroku, které jsou v procesu pouzivani nastroje
doporuceny jeho autory je celkem pét. Otazky tykajici se kazdého prvku na platné umoznuji ¢lenim
projektového tymu, aby spole¢né pochopili podstatu prvku a také to, na co se maji zaméfit.

Pro pouZiti Project Canvas je zapotfebi facilitator. Tim m0Ze byt jedna osoba (napf. vedouci projektu),
ale mdze jim byt také skupina (napf. studenti na pfedmétu). Kazdy prvek by mél tymu vysvétlit
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facilitator/facilitatofi pfed pfidanim jakékoli dal$i nové informace na platno. Pfi tvorbé a doplfovani
Project Canvas nezapominejte diskutovat, ujistujte se, ze vSichni souhlasi s pfiddvanim novych
informaci na platno. Proto je dobré pouzivat Post-ity s vasimi poznamkami, tak mize kazdy €len tymu
pfispivat. Platno mize byt revidovano tolikrat, kolikrat je potfeba, a nemusi byt hned v prvni své verzi
perfektni. SpiSe se oekava opak, Ze se bude tym k platnu vracet a bude jej revidovat v pribéhu feSeni
projektu. Jeho vyhodou je vSak to, Ze neztrati pfehled o projektu, pokud bude stale platno projektu

umisténo na dosah tymu.

Zapamatuijte si:
Project Canvas za vas vSechny kroky v projektu nevyiesi. Pomlze vam vSak, abyste svému projektu
lépe rozuméli a nastavili jej tak, aby byl k uzitku nejen vam, ale pfedevsim celému projektovému tymu

a také vasim zékaznikim/uZivatelim. Mezi né ¢lenové projektového tymu patfi také.

Ukazka platna a cviéeni:

NiZe je k dispozici ukazka nastroje Project Canvas. Zvolte si své vlastni téma, pfipravte jej jako
projekt a vyplite platno v tymu tak, aby vSichni ¢lenové vaseho tymu spolupracovali a interaktivné
pfispivali k navrhovani projektu.

Kroky k nastaveni Project Canvas:

Krok 1: Definujte projekt

Uvedte nazev projektu a vlastnika projektu - osobu, skupinu nebo organizaci, ktera bude odpovédna
za Uspéch nebo selhani projektu.

Krok 2: Nastaveni cile

Nejprve definujte ucel projektu: Jaky je zakladni zamér projektu? Pak zjistéte, co vSechno je potfeba
v ramci projektu pfipravit. Co obsahuje projekt a co je za jeho hranicemi? Pokud je definovan ucel
a rozsah, musite se dohodnout na tom, jak budete méfit ispéch projektu. Co se musi stat, aby byl
projekt uspésny? Kritéria Uspéchu vam mohou pomoci zjistit, zda projekt splfiuje pfedem stanovené
cile. Jako posledni krok ve fazi stanoveni cile projektu byste méli cil projektu, tedy jeho vysledek:

Jaky je konecny vysledek projektu?

Krok 3: Identifikujte osoby na projektu
Kdyz jste dosahli toho, Ze jiz spoleéné rozumite nastaveni projektu, je ¢as zaméfit se na lidi v
projektu a kolem néj. Za€néte tim, Ze si definujete tym: Kdo jsou ¢lenové tymu a jaké jsou jejich role

v projektu? Poté se zaméfte na vaSe stakeholders: Kdo ma zajem na tom, aby byl projekt uspésny?
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Jakym zpusobem jsou zapojeni do projektu? Stejné dllezZité je pochopit, kdo bude na strané

uzivatell projektu, tedy, kdo z néj bude tézit. Mohou to byt také stakeholders a ¢lenové tymu.

Krok 4: Zkontrolujte prostfedi projektu

Je Cas podivat se na prostfedi projektu. Nejprve se zaméfte na zdroje: Jaké zdroje potiebujete? To
zahrnuje financni, fyzické a lidské zdroje projektu. Za druhé, podivejte se na omezeni. Jaka jsou
znama omezeni projektu? Zatimco omezeni vam pomohou definovat to, co je jisté v prostfedi
projektu a stanovi hranice, posouzeni rizik vam pomuze v tom, abyste byli pfipraveni na situace,

které, pokud nastanou, zni¢i vam projekt. Co mize vas projekt ohrozit?

Krok 5: Nastaveni ¢asového ramce

Poslednim krokem je vytvofeni asové osy projektu. Zacnéte tim, Ze definujete milniky projektu jako
fadu vyznamnych udalosti nebo termind, které jsou pro pokrok projektu klicové. Po uvedeni milnikd
projektu je Cas pfehodnotit aktivity. Které aktivity je tfeba provést, aby bylo dosazeno urcitého

milniku? Uvedte Cinnosti pod milnikem, k némuz se vztahuji.

STEP1
Define T oo [
project g e —
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