g UVOD DO STUDIA I

Metody reseni problémi




i CIL LEKCE

= Naucit studenty kreativhimu
pristupu k reseni problemi



STRUKTURA PREDNASKY

= Tvorivé mysleni a Feseni problémti
= Faze resitelskeho procesu

= Reseni problémii a prezentace myslenek
pomoci obrazku

= Literatura



TVORIVE MYSLENI
A RESENI PROBLEMU



;h‘ TVORIVOST

ostatna dimenze individualnich rozdili — je

rozdilna od vseobecné inteligence

= Ne vsichni lidé s vysokym IQ (inteligencnim
kvocientem) jsou tvorivi a ne vsichni tvorivi lidé
maji vysoky IQ (Guiford)

= Podstatu kreativity spatrujeme v lehkosti
vyvolani informace z pametniho skladu, v revizi
a transformaci této informace — k tomu slouzi
operace divergentniho mysleni (dochazi
k patrani a exploraci okoli a k dalsim

m\s my

problémovy prostor)



GUILFORDUV MODEL
i STRUKTURY INTELIGENCE

= Rozlisuje tri zakladni dimenze:

= Operace
= Obsah
= produkty



i OPERACE

= Patri sem divergentni mysleni, ktereé je
tvorivé, hleda riizné varianty reseni (na
rozdil od konvergentniho mysleni, které
smeéruje k analytickému zpracovani dat
a jednoznacnému reseni



i OBSAH

Obsah zpracovavaného materialu mtize byt
figuralni, symbolicky, sémanticky
a behavioralni

Tvorivy matematik bude vynikat
pravdépodobné v symbolickych schopnostech

Vytvarny umeélec ve figuralnich
Sémantické obsahy jsou diilezité u spisovatelll

Behavioralni obsahy se uplatinuji v trenéri,
herctl...



‘_L PRODUKTY

» Klasifikace podle produktii zahrnuje
jednotky, tridy, vztahy, systémy,
transformace a implikace



GUIFORDUV MODEL
STRUKTURY INTELIGENCE

HODNOCENI

& KONVERGENTNI MYSLENI | \\

&  DIVERGENTNI MYSLENI

o PAMET \
POZMNAVANI \
JEDNOTKY ey \R

= TRIDY el el

| X VZTAHY eIl O T
S  SYSTEMY
&  TRANSFORMACE ——

IMPLIKACE ST

FIGURALNI ?/
SYMBOLICKY

SEMANTICKY -
BEHAVIORALNI

MATERIALNI OBSAH




_ _MYSLENI
i A RESENT PROBLEMO

= V mysleni je ustrednim bodem vztah
prostredku a cile — hleda se chybéjici
prostredek a bud’ se nalezne
(reproduktivni mysleni), nebo se nové
vytvori (produktivni myslenti)

= Problémy vznikaji jako objektivne vecneé
vztahy, nikoliv jako subjektivni
fenomeény



SYSTEMOVY PRISTUP I

Tvorivost a tvorivé mysleni neni izolovany jev

Rozhodujici je odpoved’ na otazku, co je
vlastné probléem

Zdroje problémii je treba hledat ve vysokych
narocich a tezkostech zivota, neobvyklych,
neznamych a slozitych situacich a podminkach,
kterym je vystaven jedinec nebo skupiny lidi

a se kterymi se musi vyrovnavat

To, co je problémem pro jednoho, nemusi byt
problémem pro druhého (vztaznost problemu)



VYROVNAVANI SE
i S PROBLEMY

= MlizZe b?t:
= Pasivni
= Aktivni
= Navykoveé
= Cilevedomé
= Impulzivni
= Promyslené



RESENI PROBLEMU

= Ma zaklad v realné souvislosti véci a déji
a vychazi z moznosti jejich poznani resitelem
a moznosti zasahu do situace, zmeny
podminek

= Zména muze probihat na Grovni intelektualni
a predstavové, ale i primym nebo neprimym
zasahem do okolniho svéta a vytvorenim
urcitého produktu

= Nékteré velké problémy ztlstavaji i po
desetileti a staleti nevyreseneé — casto se
musime spokojit s resenim, které je v dané
dobe optimalni




SYSTEMOVY PRISTUP II

= Systémem se obvykle rozumi soustava
vice clankd (komponent, jednotek),
které jsou spojeny upinym souborem
rtznych funkci a sleduji spolecny ucel
nebo cil, pricemz maji vnitrni
samoopravitelny mechanismus v reakci
na ruzné podneéty zvenci a spolecné
vytvareji tzv. synergicky efekt (CNS

a Fizeni organismu cloveka)



SYSTEM RESENI PROBLEMU

= Ma vnéjsi a vnitrni subsystém

= Vnejsi subsystéem predstavuje prostredi, kde
se deéj odehrava, a iniciuje problém

= V procesu reseni problému dochazi na zaklade
poznani vlastnosti a vztah(i urcité casti reality
k formovani mentalniho obrazu ¢i modelu
s vytyCenim bodi a smért, které jsou
rozhodujici pro uspésné reseni

= Nektera reseni mohou byt velmi vystizna,
vyhodna a originalni, efektivni, jina pouze
beézna, ale i velmi jednoducha az primitivni



i TVORIVE MYSLENI

= Je prusecikem mnoha vnéjsich
a vnitrnich ciniteltl — neni jenom ryze
psychologicky fenomeén!



i RESENT PROBLEMU I

= Vychazi z teorie mysleni a jednani (na rozdil
od teorie schopnosti)

= Kromeé asociaci se uplatnuji v poznani procesy
abstrakce, srovnavani, vytvareni

myslenkovych relaci, generalizace
a diferenciace, zamereni...

= Nektereé situace mohou byt zvladnuty na
zaklade aplikace drivejsiho vedeni
a dovednosti, jina skupina se opira o pouziti
pravidel, analogie, nékdy se uplatni i intuice



RESENI PROBLEMU II

= V poslednich letech je zdliraznovana uloha
plani, heuristickych metod a vytvareni novych
programi a modeli

= Jen nékteré druhy problémti Ize resit Cisté
racionalné

= Do procesu reseni vyznamneé vstupuji
informacni technologie, slozité problémy
vyzaduji expertni zkusenosti a ucast
specialistli

= Nejnovéji je pribirana i oblast umelé
inteligence a simulace reseni problémi na
pocitacich




NEJCASTEJSI PRINCIPY
A PROCEDURY TVORIVEHO MYSLENTI

CIPY:

Induktivni isudek
Analogicky usudek
Vhled do situace
Restrukturalizace pole
Konstruktivni mysleni
Fluence (plynulost mysleni)
Flexibilita mysleni
Originalita

Kritické mysleni
Planovani

Bohatstvi napadt
Tvorivé schopnosti
Syntetické mysleni
Intuice

Nekonvencni mysleni

PROCEDURY:

Orientace

Patrani a explorace

Produktivni mysleni

Vytvareni novych programt
Relacni mysleni

Manipulace a experimentovani
Generovani ideji, hypotéz
Formovani kognitivnich struktur
Konstrukce mentalnich modeld
Odstranéni kognitivni disonance
Transfer

Heuristické postupy

Fantazijni produkce

Kombinace prvki

Variace

Transformace



TVORIVOST A RESENI
i PROBLEMU

= Tri podminky posuzovani tvorivosti:

= Tvorivost vyzaduje odpoved' nebo myslenku, ktera
je nova, nebo alespon statisticky ridka

= Novost a originalita myslenky vsak nestaci — ma-li
byt soucasti tvorivého procesu, musi byt do jisté
miry prizplisobena realité, musi slouzit k reseni
problému, byt prizplisobena situaci nebo slouzit
k dosazeni poznatelného cile

= Prava tvorivost vyzaduje podrzeni originalniho
vhledu, jeho zhodnoceni, elaboraci, uplny vyvoj



i TVORIVOST

= Proces probihajici v Case, ktery je
charakterizovan originalitou, adaptivnosti
a realizaci

= Tvorivé myslenky jsou obsazeny ve védeckych
teoriich, vynalezech, zlepsenych produktech,
povidkach, basnich, konstrukcnich navrzich,
obrazech, esejich...

= Celek tvorivé cinnosti nemutize byt redukovan
pouze na vysledky reseni riiznych uloh ci
testii tvorivého mysleni



HODNOCENI VYSLEDKU
TVORIVE CINNOSTI V PRAXI

= Jsou pouzivana jednak posuzovaci
kritéria (posudky expertt, nadrizenych,
spolupracovnikt, hodnoceni ucitelt...),
jednak objektivni kritéria produkce
(publikace, patenty, impakty, citace...)
a kvalifikacni kritéria



,TYMOVOST"
i TVORIVE CINNOSTI

= V souborech pracovnikt, kteri se zabyvaji
tvorivou cinnosti, jsou vyrazné rozdily
v dosahovanych vysledcich — vétsina produktt
se soustred’'uje na mensi cast vysoce
kvalifikovanych osob

= Na pracowstlch dochazi k rozdeleni pracovnich
ukoll a funkci (tvirdi, i‘idlCl, admmlstratlvnl,
koordinacni cinnosti...) — je soucasti
managementu tymoveé prace (M.Belbin a jeho

teorie tymovych roli)



i DELENI PROBLEMU

= Dve velké skupiny:

= 1. Je vymezeno presné zadani a je ocekavan
jednoznacny vysledek (napr. aritmetické problémy)
— tzv. uzavrené neboli presné strukturovane
problémy

= 2. Situace, kdy neni predem znam cely vychozi stav,
se musi se provést také jeho prtiizkum a navrhnout
vhodné cesty a prostredky jeho reseni (existuje vice
moznych zplisobli Feseni) — tzv. otevrené neboli
nestrukturované problémy

» Existuje mnoho prechodli mezi obéma typy
anebo nekolik etap reseni, kde nektereé jsou
reseny konvencné, jiné nekonvencne



__ SIMULACE
i RESENI PROBLEMU

= V ramci umeleé inteligence registrovan pokus
o vytvoreni univerzalniho resitele problémi
(,General Problem Solver"“) — vychazi
z poznatkl o skladovani informace v lidské
paméti (psychologicky neoasocianismus)

= Dosud neni ani v dohlednu moznost zmapovani
rozsahu lidského vedeéni

= Spornym bodem je predstava o analogii mezi
pocitacovymi procesory a mezi operacemi,

postupy a proceduram|, které pouziva clovek
pri reseni problému




__MOZNOSTI
RESENI PROBLEMU

Problémem se stavaji situace, které jsou rozporné, neurcite,
rychle se méni, vyznacuji se velkymi intenzitami podnéttl...

K tomu pristupuje subjektivni Cinitel projevujici se chybénim
informaci, stavem nedostatku, ohrozeni, neuspokojenim
poznavacich Ci jinych potreb — vznika problémova situace

Pro reseni je rozhodujici vécny stav (vlastnosti a vztahy casti
reality, s niz prichazi resitel do styku) — tato neznama cast reality
je zdrojem problému, musi byt odhalena, poznana

a transformovana, aby se ziskal uspokojivy vysledek

K odhaleni neznamé casti reality slouzi rtizné prostredky

a postupy, operace, plany, vysledky poznavacich procesti

a praktického plisobeni — vedle psychologickych prostredki jde
o prostredky organizacni, technické, instrumentalni,
ekonomicke...



PREDPOKLADY
i VYRESENI PROBLEMU

Existuje souvislost mezi vlastnostmi, vztahy, déji a stavem
problematickeé casti reality a mezi jejich mentalnim zobrazenim
(moznost poznani skutecnosti, i kdyz poznani neurcitého)
Postupem reseni jsou postihovany ty vyvolavajici a urcujici
podminky, vlastnosti, vztahy véci, které jsou zdrojem problému
Je mozno reseni problému v urcitém okamziku uzavrit

Dosazené vysledky jsou relativné nejucinnéjsi s ohledem na
stav védomosti, praxe, dostupné prostredky

Pri reseni otevienych problémi, kde neni mozno uplatnit
kritéria spravnosti a logiky, jsou rozhodujici empiricka
(prakticka) kritéria, event. shoda ucastnikt



i VYCHOZI STAV

= Vychozi stav informace pri reseni
problému neni vzdy jedine smerodatnou
velicinou (vyvoj rtiznych krizovych
situaci — povodnéeé, pozary, prirodni
a dopravni katastrofy...)



+

FAZE RESITELSKEHO
PROCESU



‘.L DULEZITA OTAZKA

= Kdo by meél byt v jednotlivych fazich
resitelského procesu resitelem a kdo by
mel rozhodovat?

= V nejobecneéjsi rovine jde o to, zda to
ma byt spise jednotlivec nebo spise
skupina



i VLASTNI PROCES RESENI

= Ma tendenci ve svém priibéhu stridave
bobtnat a zase se zuzovat — tento vyvoj
muze byt podminén mnoha faktory
(pravidelne souvisi zejména s volbou
témat a s aktivitou lidi — stridanim
svzruseneéjsich™ a ,,unavenejsich™ fazi)



~ NADUROVANTI"
‘L A ,ZUZOVANI®

\zsah

cas



i RESITELSKY PROCES I

= Pro proces reseni je vhodné (pokud je problém
resen skupinou, pak prakticky nezbytné), aby
se ,hadureni" a ,zaskrceni" neobjevovala
nahodné, ale systematicky

= Proto je vyhodné cely proces jiz predem
pripravovat a potom take ridit jako sled
konecného poctu fazi ocekavaného pribéhu
a vysledku



DEFINICE TEMATU (PROBLEMU),
i KTERE MA BYT RESENO

= Na této urovni startuje proces jako celek

= K pojeti vysledku reseni existuje rada rtiznych
pristuptl — bud’ se spokojime s nalezenim
rtiznych variant, nebo se nasledné miizeme
zavazne rozhodnout, ze urcita varianta bude
realizovana, nebo miizeme jit jesté dal
a stanovit, jak bude realizovana, kdy se to
stane a kteri lidé za co budou odpovedni

= Proces reseni povazujeme za uzavreny az
tehdy, kdyz je problém fyzicky vyresen (kdyz
prestane realne existovat)



MEZI ZACATKEM
i A KONCEM RESENI

= Problém musi byt dobre definovan, pochopen
v souvislostech, je treba hledat moznosti jeho
reseni, udélat si v nalezenych moznostech
néjaky poradek (pokud je jich vice)
a predevsim vyhodnotit z pohledu Gc¢inku na
problém a realizovatelnosti, vybrat ty
moznosti, které problém skutecneé realneé resi,
a pripadne rozhodnout, ktera z nich bude
uskutecnéna a jakym zptlisobem, a je-li to
predpokladano, pak také ucineneé rozhodnuti
prakticky realizovat



i RESITELSKY PROCES II

= Posloupnost sedmi fazi:
= Definice
= Analyzy
=« Generovani
= Trideni,
=« Hodnoceni
= Rozhodovani
= Realizace



7 FAZI RESITELSKEHO
PROCESU

rozhodovani

rozsah -

rideni realizace

analyza hodnoceni

generovani cas

definice



i RESITELSKY PROCES III

= Nelze brat jako dogma:

= MlizZe se stat, Ze pres vSechnu snahu je generovana
jen jedna moznost reseni — pak odpada minimalne
trideni a (je-li moznost vyhodnocena jako dobra)
velmi se zjednodusuje i rozhodovani

= Nemusi byt generovano reseni zadné nebo nemusi

byt zadné z nalezenych reseni vyhodnoceno jako
vhodné

= Reseni nas tak ¢asto povede zpét na zacatek
celého procesu nebo jeste pred néj



DOBRE ZVLADNUTI DYNAMIKY
i RESITELSKEHO PROCESU

= ,Nadurovani" a ,,zuzovani" neni jen symbolickeé
— skutecneé k nemu dochazi (mysleni
jednotlivce Ci skupinové diskuse v prislusnych
mistech procesu skutecné expanduji do sirky,
aby se mohly zase vracet v jakési singularity —
pri reseni se tedy stridaji useky s prevazujicim
divergentnim myslenim s useky, v nichz
prevazuje mysleni konvergentni)

= Pokud ridime skupinu, je dobré na to myslet
a slad’ovat energeticky stav skupiny
s dynamikou resitelského procesu



VNITRNI STRUKTURA
‘_L DiLCIHO TEMATU




CELY RESITELSKY PROCES I

NI

= Proces se rovnez rozsiruje do sirky
(definici problemu, sberem analytickych
dat a generovanim moznych reseni), aby
se poté zacal zuzovat smerem
k rozhodnuti (realizace je pak
specifickym dodatkem)




POVAHA RESITELSKEHO
;ROCESU — SCHEMA ,DAGTHR"

A //\\\




CELY RESITELSKY PROCES II

+

= Pokud je vybrany problém resen skupinou lidi
pod vlidnym vlivem facilitatora (clovéeka,
ktery ostatnim nemluvi do vécné podstaty
reseni, ale stara se o to, aby proces reseni
smeroval k cili ku spokojenosti pritomnych,
stava se postup soucasti facilitace skupinoveé
diskuse — meéla by nejdrive vytvorit pravidla
pro fungovani skupiny a probihat rovnéz
v ramci zcela konkrétniho systemu




i KONKRETNI SYSTEM

= Logicky zacina dohodou o cili skupinové diskuse
(D — ,definice"), pokracuje dohodou o rolich,
které jednotlivi ucastnici diskuse maji
a o pravech a odpovédnosti, jez pro né
z téchto roli vyplyvaji (r — ,role"), dohodou
o procesu, kterym bude diskuse postupovat
(P — , proces"), a vyust'uje v to nejpodstatnejsi
— aplikaci techto dohod na skutecné vecné
reseni problému (V — ,,véc")

= Posloupnost (postup od D presra P k V):
» ,doktor poradnich veéd" (DrPV)



DOKTORAT PORADNICH VED

vec:
... a pustte se
do toho!

... Urcete,
jak budete postupovat, ...

o ... Vyjasneéte,
definice: !
co bude kdo délat, ...
Dohodnéte se,

co budete resit, ...



RESENI PROBLEMU
i JEDNOTLIVCEM

= Pokud je problém resen jednotlivcem,
zjednodusuje se téma roli (i kdyz i v tomto
pripadé je mozné uvazovat o ucasti dalsich
osob — pomoci specialistt, nebo
o konstituovani role tzv. ,d'ablova advokata"
— prirozeného oponenta nalezenych reseni),
ale potreba promyslet, ceho a jak chce resitel
dosahnout, a nezbytnost pustit se opravdu do
reseni bezpochyby ziistavaji



SKUPINOVE RESENI
i PROBLEMU

= PFi skupinovém reseni problému se
postup stava vlastné moznosti, jak zacit
navrhovat a rozpracovavat krok P,
a predevsim moznou osnovou kroku V



STRUKTURA SKUPINOVEHO
RESENI PROBLEMU

OQ% DAGTHR' REALIZACE




OPAKOVANA SETKANI
i RESITELSKE SKUPINY

= Zde se plné projevi odlisnost schématu DrPV
a DAGTHR:

= ,Doktorat poradnich ved" (DrPV) se tyka facilitace
skupinové diskuse

= Schéma DAGTHR popisuje vécné reseni

= Kazdeé dalsi setkani skupiny by meélo zacit
pripomenutim prvkt D, r a P a shrnutim vseho,
co bylo jiz drive pri vécném reseni problému
(tedy ve fazi V) vykonano v ramci predchozich

y ry v

setkani resitelské skupiny



MOZNA STRUKTURA RESENI PRI
OPAKOVANEM SETKAVANI
SKUPINY

realizace

D — r — P — shrnuti definice, analyzy, generovani,
tfidéni a hodnoceni — rozhodovani

D —r — P - shrnuti definice a analyzy — generovani

D —r — P — shrnuti definice — analyza

D—-—r—P — definice




+

RESENI PROBLEMU
A PREZENTACE MYSLENEK
POMOCI OBRAZKU



i PREDPOKLADY METODY

» Diky jednoduchosti a bezprostrednosti obrazki
muZeme snadno prichazet s napady, ujasnovat
si je a na zakladé téch stejnych obrazkt je
objasnovat i druhym a napomahat jim na ceste
k jejich vlastnim novym napadim

= Do hry vstupuje vizualni mysleni:
= jakykoliv problém dostane s obrazkem jasneéjsi

obrysy a jakykoliv obrazek mlizeme vytvorit pomoci
stejnych nastrojt a pravidel — je to novy zplisob
pohledu na problémy a novy zpiisob nalézani jejich
reseni



SEST SKUPIN PROBLEMU, NEBOLI

OTAZKY ,6 O" (TAKE ,6 W")

a0 -
| el
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Problémy typu £do a co. Oledizky, koerd souwvesd 5 wcmmid, Lidomi a rolemi.

o o se 0o kolem mne dépe a kam wlastné patiim ?
= Kdo o mid na starost a kdo jeieg pe do toho zapojenyd? A kde le2i odpovEdnost?

PFroblémy typu Sofif bk, s nimif je spojeno méfeni a pofitdni.

= MAdiree destatelk X a wyclrZd nAm tak dicuhbo, jak poticdbupeme?

= Kaolik X potfcbhujeme k udrfeni chodu? KdyE cohle tady s dEime, mdSente swiFl
tamblets tamble?

Froblémy type sy Oheky, kterd souvisi = pldnoydnim a fasovdanim.
= Ol msastane jakas povod a oo af potom?®
= MMusime torho udélat hodné: dokdy 6o ale =vladneme vwEechiac?

Problémy typu &de. Ohdizky, Kterd souvisi se smdfrem a s tim, jak viechno do sekbe

wapacki.

= Kam priaveé ted sméfujeme? BRifme sprdvnymm smd&rem, nebo bychom se méli
obrdact jinam?

= Jak viechny tyhile SEsti oo sebe capadaji? Co je nejdidlezitgj&§i a co méndé
pro=dstatns

Problémy ypua ._,l'ru'-;'_ Ocazky, kiers 'I.':..'i.lllfl'_i'i wdpe s wlavy wicil

= Clox se stane, kdyi udEldme toto? A co tamto?
= MifiZeme docilit mmény vsledli téoo sitnace, pobud zménime mEd postap Gakoil®

Problémy oypu peod Ocazkey, kterd souvisi £ pohledem na obrazs celkn.

= O wlasand dElime a prod? Je te sprédvné, nebo bychom meéli radsji delat ndoo
nnEho?

= Je-li poifeba nédco aménit, jald mdme modmosti? Jak se mbfeme rozhodnoot,
ktcrd = modEnosol S variant je neplepEi?



i KATEGORIE PROBLEMO

KDO/CO : seznam konkurentti, obory, kterym
poskytuji sluzby, produkty, které nabizeji...

KOLIK: velikost kazdého z konkurentti, vyjadrena
rocnimi trzbami a podilem celkovych trzbach oboru...

KDY: dva roky, za které mame spolehlivé udaje
o prodeji a trzbach...

KDE: obor, kterému kazdy z konkurentti poskytuje své
sluzby...

JAK: jak se vysledky prizkumu znacek (znamost
znacek) promitaji do vSech predchozich faktortl...
PROC: proc je firma mezi klienty neznama a proc je
moznée proveést pozitivni zmeénu...



~VESTAVENE NASTROJE"
‘L VIZUALNIHO MYSLENI
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ZAKLADNI ABECEDA
VIZUALNIHO MYSLENI

Umite mne nakres(it ?

e e e
SR

pp— -

Zakladns tvacy | Cary + Sipky Liddew veer ' ol

| |
| |
OE—230 © #
! @5

ARE




VESTAVENE NASTROJE"

Lidé se radi divaji na obrazky druhych (rucneé kreslené
obrazky jsou méneé odpudivé a soucasné poutavéjsi —
kresleni krok za krokem prispiva k vysvétleni obrazku)

Rucne se obrazky daji rychle nacrtnout a snadno
zmenit (mysleni s obrazky je velmi proménlivy proces
a neustale v nem probiha vizualni metoda pokus-omyl,
malokdy skoncCime s presné stejnym obrazkem, jaky
jsme meli v hlavé — moznost vratit se a provést zmenu
je dtlezita)

S pocitacem je az prilis snadné nakreslit to nespravné
(u vizualniho mysleni neni podstatné, nakolik
dokonalé nase prezentace jsou, ale jak dobre
dokazeme myslet ocima)



i USTREDNI MYSLENKA

= Vizualni mysleni je neobycejne silnym
prostredkem pro resSeni problémd,
a i kdyz se muize zdat jako néco uplné
nového, ve skutecnosti je nécim, co uz
davno umime



VODICI LANO
i K VIZUALNIMU MYSLENI
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= TFi prameny:
= Proces (divat se, videt, predstavit si, ukazovat)

= Vestavene biologické nastroje (oci, vnitrni zrak,
koordinace rukou a oci)

= Zplsoby vidéni (kdo/co, kolik, kdy, jak, proc)



PROCES SLOZENY
‘_L ZE CTYR KROKO

= Existuje proces vizualniho mysleni,
ktery je zvladnutelny, opakovatelny
a smysluplny



TRI VESTAVENE NASTROJE,
KTERE MOZEME ZDOKONALIT

= Pri vizualnim mysleni se opirame
o vzajemnou spolupraci tri ,vestavénych
nastroji™, a sice oci, vnitrniho zraku
a koordinace rukou a oci — vSechny tri
muzZeme zdokonalovat, pricemz cim vice
zlepsime jeden, tim vice zlepsime

i ostatni



‘_L SEST zPUSOBU VIDENT

= Existuje sest zakladnich otazek, které
nas navedou na zpisob vidéeni a poté i na
zptisob ukazovani véci — a téchto Sest
otazek je srozumitelnych kazdému



VITEZNY LIST V POKRU — OD
NEJHODNOTNEJSIHO PO
‘L NEJMENE HODNOTNY

Karty naruce Piklad

Kralovska (10 |7 [ |[x |~ Nﬂjho"f nothefsi
postupka | 9| 9 V| 9| © (a nd!jl'MEnE

Cista ERIORIERIGRIE volé poolobné
plustupka & &) &) &) o O ;pa obné)
Poker 10 |[10 |[20 |[10 |4

(¢tvefice) | ®|| &) P|| &) ¢

Full ¥ N 1y

House Vi N4 9 ¢ &

Flush 2 16 {9 llo |k |

(barva) 9 9 9|9 ¢

Spinava 3 _|[4 |[5 |[6 |7

pgstupka QD & ¢ & &

Trojice 9* [9‘, 9' 6* 2' \tf

Dvé ERICRICRIERIE e

d:ojice 4 JIK . 'l A4 Na/vmm hodnotné
Dvojice 6*1 1{,}’ 34, FQ01 '1;_:}‘ (A ne vice

pravdépodobné )



VIZUALNI MYSLENI (SROVNANI
S KARETNI HROU , POKER")

3 je tu jisty proces a jista pravidla

Musime se rozhodovat s méné nez dokonalymi
informacemi

Uplny vizualni jazyk se sklada z malého poctu prvki —
je zde nekonecny pocet variant sehrani hry (i ve
vizualnim mysleni tak mala mnozina vizualnich prvkd

reprezentuje nekonecné mnozstvi variant reseni
problémii

Nejdilezitéjsi: proces sehrani pokerové partie je
vynikajici analogii k procesu vizualniho mysleni (divani
je naptl pasivni proces shromazd'ovani vizualnich
vstupti, vidéni pak je aktivni proces vybéru téch
nejdulezitéjsich vstupili a nasledné rozpoznavani jejich
soucasti a jimi tvorenych vzorki ¢i vazeb ve vstupech)




~ PROCES
‘L VIZUALNTIHO MYSLENI

Proces vizu.i{ni'ho W:ys"[e:nf

O [Jivim Se @ Vidim | OP .:ofsfr:w M 5 @ Uk-:lz,u_p

2 “**{f { { }@?



_ PROCES _
VIZUALNIHO MYSLENI
i KROK ZA KROKEM

= Divat se = shromazd’'ovat
a prezkoumavat

= Videt = vybirat a tridit

= Predstavit si = videt néco, co ve
skutecnosti neni

=« Ukazat = vsechno objasnit



CTYRI AUTOMATICKE
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CTYRI ZAKLADNI PRAVIDLA,
i JAK SE LEPE DIVAT

Posbirejte vSechno, na co se muizete divat —
¢im vice, tim lépe (alespon ze zacatku)
Najdeéte si plochu nebo misto, kde miizete
vSechno rozlozit a opravdu to rozlozte - jedno
vedle druhého

Vzdy si nadefinujte zakladni souradnicovy
systém — pro jasnou orientaci a pozici
Vymyslete zplisob, jak nemilosrdné , prorezat"
dzungli, kterou mate pred ocima — musite
proveést trideni (vizualni triaz — doslova
Jtrideni ranenych")




CTYRI ZAKLADNI PRAVIDLA,
JAK SE LEPE DIVAT
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ZAKLADNI PRAVIDLA DIVANI

H*

= C. 1: nejdrive posbirejte vsechno, co
muzete

= C. 2: rozlozte vsechno na plochu, kde se
na to mizete podivat

= C. 3: zaved'te si k informacim podkladoveé
souradnice

= C. 4: proved'te vizualni triaz



BEZNE PREKOGNITIVNI
VIZUALNI ATRIBUTY

= Vizualni podnéty, podle nichz rychle zjistime, co si zasluhuje nasi
blizsi pozornost a co ne:
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SEST ZPUSOBU VIDENI

+

Videéli jsme objekty — KDO a CO

Vidéli jsme veli¢iny — JAKY POCET a JAKE
MNOZSTVI

Videli jsme polohu v prostoru — KDE

Vidéli jsme polohu v case — KDY

Vidéli jsme vlivy, priciny a dlsledky — JAK
Videli jsme, jak vsechno toto do sebe
zapada, a ,vedeli* jsme néco o nasi scéne -
PROC
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VIDET CELY PROCES — ODRAZI SE
i V MODELU OTAZEK ,6 O" (,,6 W")

= Odpoveéedet na otazky KDO a CO

= Uvidet otazky KOLIK

= Zkusit uvideét otazku KDE

= Nasleduje otazka KDY

= Nasleduje otazka JAK

= Nakonec zkusime uvidét otazky PROC



KOLIK, KDE, KDY, JAK A PROC

‘_L SEST zPUsoBU VIDENI: KDO/CO,




PREDSTAVOVANI

+

= Predstavovani je proces, pri nemz
nechame pracovat jen nas vnitrni zrak
a pri nemz vidime veci, které pred nami
fyzicky vidét viibec nejsou — vezmeme
ony hmatatelné souradnice, vzorky,
vztahy a soucasti, které ve svéte vidime,
a prevedeme je do podoby abstraktnich
obrazkii, s nimiz mtizeme dale
manipulovat v hlave
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DVA ZAKLADNI ZPUSOBY
i PRACE S MODELEM ,SQVID"

= Prochazime pét otazek v bezném poradi

a premyslime, jak vizualné popsat

myslenku z hlediska jednotlivych

variant:

= Pohled jednoduchy, kvalitativni (uplatnéni
¢. 1)

= Pohled rozpracovany, kvantitativni
(uplatneni C. 2)
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MODEL ,SQVID" —
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MODEL ,SQVID" — VYNIKAJICI ZPUSOB, JAK
PRIMET KE SPOLUPRACI SKUPINY ODBORNIKﬁ,
KTERI CASTO VZAJEMNE NEROZUMI POHLEDU
TECH DRUHYCH

= Prinutime-li se podivat na nasi myslenku ze vsech
bod{i modelu SQVID, nastane néco fantastického
s jeste fantastictejsim vysledkem — podari se nam
naplno aktivovat levou (,,analytickou™) i pravou
(, kreativni®) mozkovou hemisféru:

= Pokud jsme , mozkovi levaci“, kteri se ,vyzivaji* v detailni
kvantitativni analyze problémii, aktivuje v nas model SQVID
kromeé obvyklého stylu mysleni také kreativhi mechanismy, na
které nejsme tolik zvykli

= Pokud se povazujeme za ,mozkoveé pravaky", orientované
spise vizionarsky nebo kvalitativné, ,dokope™ model SQVID
k praci i méneé vyuzivané analytické casti mozku



LEVA A PRAVA MOZKOVA

HEMISFERA

leva hemisféra

*«  je prislugna pro teorii
= je fedovym centrem

- analyzuje

. mysli racionalné

=  je centrem inteligence

intuitivné

logicky

nazornd

matematicky

symbolicky

analyticky

lincarné vicedimenzionilné

aktivné zvédaveé

detailné celosiné

vizualné

verbalné

v castech koncepéné

kontrolované |—] netrpélivé

intelektualné tvorive

s fantazii

realisticky

citove

racionalndé

objektivné subjektivné

digitialné analogicky

prava hemisféra

¢  je pfisluina pro praxi
. mysli v obrazech
= celistvé pozoruje
=  je podiizena pocitim
*  je centrem kreativity



UKAZOVANI

+

= Ukazovani je krokem, pri némz vSsechno
spojime dohromady — uz jsme se divali, videli
a predstavili si: nalezli jsme vzorky a vztahy,
dali jim vyznam a prisli na zplsob, jakym je
dale upravit do obrazku, ktery jesté nikdo
nevidél

= Pri ukazovani se o hotovy obrazek podeéelime
s druhymi — jednak je informujeme, jednak se
je snazime presvedcit (a také si sami overime,
jestli i druzi vidi totez)



‘L TRI KROKY UKAZOVANTI

= Vybereme spravné schéma

=» Podle schématu nakreslime
obrazek

= Hotovy obrazek prezentujeme
a vysvetlime



SEST zPUsoBU VIDENI: KDO/CO,
‘_L KOLIK, KDE, JAK A PROC




NEJVETSI A NEJUZITECNEJSI
POZNATEK — PRAVIDLO 6 x 6
i VIZUALNIHO MYSLENI

= Pro kazdy jeden ze zplisobi vidéni
existuje prave jeden odpovidajici
zplisob ukazovani

= Pro kazdy jeden z téchto zptisobii
ukazovani existuje jediné vizualni
schéma, které k nému tvori vychozi bod



PRAVIDLO 6 X 6
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PRAVIDLO 6 X 6
i VIZUALNTHO MYSLENI I

= Zleva doprava vidime, jak k nam skrze oci
prichazi Sest zplisobli vidéni, jak nas vnitrni
zrak zpracovava, jak se potom ,preklopi® a jak
se na druheé strané zmeni v sest odpovidajicich
obrazkt pro ukazovani:
= Z otazky KDO/CO se stava portrét
=« Z otazky KOLIK vznika graf
= KDE se zméni na mapu
= Z KDY vytvorime casovou osu
« JAK znamena vyvojovy diagram
= PROC vyjad¥ime pomoci vicerozmérného grafu



PRAVIDLO 6 x 6
‘_L VIZUALNIHO MYSLENI II

2 pohfedv nasich o&7 vypadd schéma
<E > 6> takto:

ViceroZmaérmy
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Co vidine Co vkazvjecime




DUSLEDKY MODELU 6 x 6
i PRO VIZUALNI MYSLENT

= Rliiznych grafti miizeme vytvorit tisice,
ale vsechny jsou odvozeny od pouhych
sesti zakladnich ,schémat pro
ukazovani" (pripadneé od jejich
kombinace)

= Pokud se naucime, kdy téchto sSest
schéemat aplikovat a jak je nakreslit,
budeme schopni vytvorit obrazovou
reprezentaci téemer jakéhokoliv
problemu, ktery uvidime




PLATI I OPACNA TVRZENI

= Jakykoliv problém, ktery dokazeme videt (a ktery
dokazeme rozclenit do zakladnich otazek ,,6 O"),
miiZzeme také ukazat, a to reprezentaci stejnych
otazek , 6 O

= Nejefektivnéjsi zplisob ukazovani urcité vizualni
kategorie (KDO/CO, KOLIK...) spocCiva v prostém
~preklopeni® zplsobu, jakym ji vidime v redlném
svéte. Pokud vidime otazku KDE na zaklade
vzajemnych prostorovych vztahti jednotlivych objektt,
muiiZeme je reprezentovat zakreslenim téchto objekti
v podobné prostoroveé poloze. Jestlize vidime KDY tim,
Ze si vSimame zmén objektl v case, mlizeme ji
reprezentovat zakreslenim podoby stejného objektu
v rtiznych casovych okamzicich



SEST ZPUSOBU, KTERYMI
VIDIME, A SEST ZPUSOBU,
KTERYMI UKAZUJEME
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POMUCKA — CTYRI KRITERIA, PODLE

NICHZ BUDEME KAZDE ZE SCHEMAT

DEFINOVAT A ODLISOVAT JE TAK OD
OSTATNICH

Co schema ukazuje: KDO/CO, KOLIK, KDE, KDY, JAK nebo PROC
— to urcime podile toho, co jsme pivodné vidéli v modelu 6 x 6

Podkladovy souradnicovy systém schématu: zakladni struktura
daného obrazku mtiZe byt prostorova, casova, konceptualni
nebo pricinna (kauzalni) — i toto kritérium odvodime od modelu
6x6

Vztahy mezi jednotlivymi objekty schématu: objekty
definované svymi vlastnostmi, objekty definované svym
mnozstvim, objekty definované polohou v prostoru, objekty
definovaneé polohou v case, objekty definované svymi
vzajemnymi vlivy, objekty definované interakcemi dvou nebo
vice téchto schémat

Vychozi bod schématu: nahore, uprostred, zacatek, konec...



SCHEMA PRO VIZUALNI
MYSLENI I

SCHEMA PRO VIZUALNT MYSLENT: PREHLED ZAKLADNICH YLASTNOSTI A ROZDILU
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KODEX VIZUALNIHO MYSLENI —
ZAKLADNI PREHLED OBRAZKU
PRO RESENI PROBLEMU
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SCHEMA é. 1

Mame-li ukazat problém typu KDO/CO, nakreslime portrét
(kvalitativni reprezentaci) — portrét odpovida na otazku KDO a CO
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SCHEMA ¢&. 2

Mame-li ukazat problém typu KOLIK, nakreslime graf — graf odpovida na

otazku KOLIK
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= Mame-li ukazat problém typu KDE, nakreslime mapu — mapa

odpovida na otazku KDE Kde
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Mame-Ili ukazat problém typu KDY, nakreslime casovou osu —
casova osa odpovida na otazku KDY
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Mame-Ili ukazat problém typu JAK, nakreslime vyvojovy diagram
— vyvojovy diagram odpovida na otazku JAK
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= Mame-li ukazat problém typu PROC, nakreslime vicerozmeérny
graf — vicerozmérny graf odpovida na otazku PROC
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