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Shrnuti

Pfipadové studie a tipy a triky jsou soucasti nadi komplexni metodiky Skoleni pro modul Digitalni
dovednosti a technologie v ramci pfiru¢ky EPICURIOUS Entrepreneurship Skills Manual. Cilem
tohoto modulu je vybavit mladé lidi zakladnimi dovednostmi v oblasti digitalni gramotnosti, které
pokryvaji oblasti, jako je software pro produktivitu, online bezpecnost, sprava socialnich médii a
digitalni marketing. Skoleni je zamé&feno na studenty, je interaktivni a praktické a zahrnuje teorii,
cvi€eni, pfipadoveé studie a odborné tipy.

Tato Cast obsahuje digitalni hacky, rady, jak zUstat v obraze s digitalnimi trendy, a pokyny pro
efektivni a bezpecné online postupy.

The EPICURIOUS Entrepreneurship Skills Manual © 2023 by The Consortium of the EU Co-
Funded Project "EPICURIOUS" is licensed under Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0
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Pripadové studie
Pripadova studie 1: "Wrapped" kampan od Spotify

Uvod

Kampan ,Wrapped“ spole€nosti Spotify se stala kazdoroéni tradici, kterou uzivatelé netrpélivé
oCekavaji na konci roku. Tato kampan, ktera byla plvodné spusténa v roce 2015 a poskytuje
uzivatelim sluzby Spotify personalizovany prehled jejich poslechovych zvyklosti za uplynuly rok.
Obsahuje podrobnosti, jako jsou nejcastéji streamované skladby uzivatele, umélci, zanry, a
dokonce i celkovy €as straveny poslechem hudby na platformé.

Kontext

Kampan obvykle zagina na zacatku prosince a je aktivni po omezenou dobu. Stala se kulturnim
fenoménem, uzivatelé sdileji své ,shrnuté“ statistiky na rlznych platformach socialnich médii,
¢imz vytvareji viralni smyc¢ku. Kampan vyuziva rozsahlé moznosti analyzy dat spole¢nosti Spotify
k vytvareni téchto personalizovanych souhrnu.

Kli¢ovi hraci
- Spotify: Organizatorem této kampané je gigant v oblasti streamovani hudby. Jejich tymy
datovych analytik(l a marketingu pracuji v tandemu, aby tato kampan byla rok co rok uspésna.

- Uzivatelé: Globalni uzivatelska zakladna Spotify, ktera pfesahuje 345 milion(, hraje kli€ovou roli
tim, Ze se zapojuje do kampané a sdili ji na socialnich sitich.

- Umélci a nahravaci spole¢nosti: Z kampané tézi také oni, protoze €asto vede k narlstu streami
nejlepsich skladeb a umélcu, ktefi se objevuji v souhrnech uzivatell ,\Wrapped*.

Cile
1. Zapojeni uzivatel: Jednim z hlavnich cilt je zvySit zapojeni uzivatelt do platformy tim, Ze
jim poskytneme personalizované informace.

2. Povédomi o znacce: Zpfistupnénim souhrnl ke sdileni chce spole€nost Spotify vytvorit
viralni efekt, a tim zvysit povédomi o své znacce.

3. Vérnost zakaznikl: Kampan slouzi také k tomu, aby se uzivatelé citili ocenéni a
pochopeni, ¢imz se zvySuje loajalita zakazniku.

4. Vyuziti dat: Kampan ukazuje schopnosti spole¢nosti Spotify v oblasti analyzy dat a
nenapadné zdlraziuje, jak dobfe platforma rozumi preferencim svych uzivateld.

Podrobnym zkoumanim kampané Spotify ,Wrapped® mizeme ziskat cenné poznatky o tom, jak
muze dobfe provedena digitalni kamparn zaloZzena na datech dosahnout mnoha cild, od zapojeni
uzivatell a povédomi o zna€ce az po loajalitu zakaznikl. Je to dukaz sily kombinace analyzy dat
s kreativnimi marketingovymi strategiemi.
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Pripadova studie 2: Virtualni prohlidky muzei

Uvod

Iniciativa Virtualni prohlidky muzei vznikla v reakci na pandemii COVID-19, ktera vedla k uzavieni
muzei a kulturnich instituci po celém svété. Mnoho muzei si uvédomilo potfebu pFizplsobit se a
pokradovat v kontaktu s vefejnosti, a proto pfeslo na nabidku virtualnich prohlidek svych sbirek
a vystav. Tato pfipadova studie se zaméfuje na virtualni prohlidku Britského muzea, ktera
umoznuje navstévnikiim prozkoumat rozsahlé sbirky muzea z pohodli domova.

Kontext

Pandemie pfedstavovala pro muzea nebyvalou vyzvu, ktera ovlivnila nejen navstévnost, ale také
pfijmy z prodeje vstupenek, zbozi a dar(i. Britské muzeum se mimo jiné snazilo vyuzit
technologie, aby mohlo i nadale poskytovat kulturni obohaceni a vzdélavani vefejnosti. Virtualni
prohlidka byla spusténa v poloviné roku 2020 a je pfistupna na webovych strankach muzea a
prostfednictvim VR platforem.

Kli€ovi hraci

- Britské muzeum: Odpovédnost za kuratorstvi a digitalizaci sbirek a vytvofeni rozhrani pro
virtualni prohlidku.

- Navstévnici: Globalni publikum, které ma nyni pfistup ke sbirkam muzea online, ¢imz se
rozsifuje dosah muzea za hranice geografickych omezeni.

- Technologicti partnefi: Spole€nosti specializujici se na 3D zobrazovani a virtualni realitu pfispély
potfebnou technologii, aby byl virtualni zazitek co nejvice pohlcuijici.

- Vzdélavaci instituce: Skoly a vysoké Skoly zadlenily tyto virtualni prohlidky do svych uéebnich
pland a poskytly tak novou formu interaktivni vyuky.

Cile
1. Zapojeni verejnosti: Hlavnim cilem bylo pokraovat ve spolupraci s vefejnosti a zajistit
pristup ke kulturnim a vzdélavacim zdrojim béhem pandemie.

2. Vytvareni pfijma: Nabidkou prémiovych virtualnich zazitki chce muzeum kompenzovat
¢ast ztraty pfijma zpasobené pandemii.

3. Globalni dosah: Virtualni prohlidky maiji dal$i vyhodu v tom, Ze oslovuji celosvétové
publikum, ¢imz zvySuji mezinarodni profil muzea.

4. Vzdélavaci dosah: Partnerstvi se vzdélavacimi institucemi pfi zaclefiovani virtualnich
prohlidek do u¢ebnich plant ma za cil obohatit vzdélavaci zkusenosti studentl po celém svété.
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Virtualni prohlidky muzei, jejichz pfikladem je iniciativa Britského muzea, ukazuji odolnost a
pfizplUsobivost kulturnich instituci tvafi v tvar vyzvam. ZdUrazniuji také roli digitalnich dovednosti
pfi transformaci tradi¢nich odvétvi, diky nimz jsou v dneSnim digitalnim véku pFistupnéjsi a
relevantnégjsi.

Pripadova studie 3: Jak Netflix vyuziva Al pro personalizaci

obsahu

Uvod

Netflix, globalni gigant v oblasti streamovani, stoji v Cele vyuzivani umélé inteligence (Al) k
personalizaci uzivatelskych zkuSenosti. Tato pfipadova studie se zabyva tim, jak Netflix vyuziva

algoritmy umélé inteligence ke kuratorskému doporuovani personalizovaného obsahu, ¢imz
zvySuje zapojeni divakl a udrzeni pfedplatného.

Kontext

Ve vysoce konkurenénim odvétvi streamingu je udrzeni predplatitell a jejich angazovanosti
velkou vyzvou. S rozsahlou knihovnou poradu a filmUd potfeboval Netflix zpUsob, jak nasmérovat
divaky na obsah, ktery by je zaujal. Spole¢nost se obratila na umélou inteligenci, aby analyzovala
obrovské mnoZstvi dat a poskytovala personalizovana doporuéeni, coZz zménilo pravidla hry z
hlediska zapojeni a spokojenosti uzivateld.

Kli¢ovi hraci
- Netflix: streamovaci sluzba, ktera implementovala algoritmy umélé inteligence, aby svym
uzivatelim vytvarela personalizovany obsah.

- Datovi védci: Tym zodpovédny za vyvoj a vyladéni algoritmd umélé inteligence, které analyzuji
chovani a preference uzivateld.

- Predplatitelé: Koncovi uZzivatelé, ktefi maji prospéch z personalizovanéjSiho a poutavéjSiho
sledovani.

- Konkurenti: Ostatni streamovaci sluzby, které také zkoumaji umeélou inteligenci pro
personalizaci, nemusi dosahnout stejné urovné propracovanosti jako Netflix.

Cile

1. VétSi zapojeni uzivatelU: Hlavnim cilem je udrzet pfedplatitele v kontaktu s obsahem,
ktery odpovida jejich preferencim, a tim zvysit pravdépodobnost, Ze budou pokracovat v
odbéru.

2. Rozhodovani zalozené na datech: Vyuziti umélé inteligence k analyze uzivatelskych dat
pomaha spole¢nosti Netflix pfijimat informovana rozhodnuti o budouci tvorbé a akvizici obsahu.

3. Konkuren¢ni vyhoda: Personalizace nabizi jedine¢ny prodejni argument, ktery Netflix
odliSuje od konkurence na pfeplnéném trhu.
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4. Globalni dosah: Personalizace se netyka pouze individualnich preferenci, ale zohledriuje
také kulturni a regionalni faktory, diky ¢emuz je platforma globalnéji dostupna.

Vyuziti umélé inteligence spole¢nosti Netflix pro personalizaci slouzi jako vynikajici pfiklad toho,
jak mohou digitalni dovednosti a technologie vyznamné ovlivnit obchodni uspéch v kulturnim a
kreativnim primyslu. Pfipadova studie demonstruje silu vyuziti dat a technologii k
efektivnéjSimu uspokojovani potfeb spotfebitell, ¢imz vznika situace vyhodna pro obé strany -
spolecnost i jeji pfedplatitele.
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Tipy a triky

1. Software pro produktivitu

- Textové procesory: Pravidelné pouzivejte styly a formatovaci nastroje k udrzeni konzistence
dokumentu. Vyuzivejte funkci ,Sledovat zmény*“ pro spole¢né Upravy.

- Tabulkové procesory: Seznamte se se zakladnimi vzorci a funkcemi. Pouzivejte otocné tabulky
k efektivni analyze velkych souboru dat.

- Prezentaéni nastroje: Udrzujte prezentace stru¢né a pouzivejte vizualni prvky, které doplni vase
sdéleni. Vzdy si prezentaci nacvicte, abyste zajistili hladky prabéh prezentace.

- Nastroje pro spolupraci: Stanovte jasné zasady pro komunikaci v tymu. K efektivni organizaci
ukolu pouzivejte Stitky a znacky.

2. Online bezpecnost:

- Bezpecné prochazeni: Pfed zadanim osobnich udaju vzdy zkontrolujte, zda je v adrese URL
uvedeno ,https“. Davejte si pozor na vyskakovaci okna a nevyzadané soubory ke stazeni.

- Sprava hesel: Pouzivejte kombinaci pismen, Cislic a symboll. Zvazte pouziti renomovaného
spravce hesel.

- Dvoufaktorové ovéfovani: Povolte ji vSude, kde je to mozné, zejména u primarnich e-mailovych
a financnich ucta.

3. Sprava socialnich médii:

- Vybér platformy: Vyberte si platformy, které odpovidaji vasi cilové skupiné. Napfiklad LinkedIn
je idealni pro B2B, zatimco Instagram se hodi pro vizualni znacky.

- Obsahovy kalendar: Naplanujte obsah a zajistéte kombinaci propagacnich, informacnich a
poutavych prispévka.

- Angazovanost: Reagujte pohotové na komentafe a zpravy. Pravidelné analyzujte metriky
zapojeni, abyste mohli vylepsit svou strategii.

4. Digitalni Marketing:

- SEO: Pravidelné aktualizujte své webové stranky kvalitnim obsahem. Pouzivejte nastroje, jako
je Google Analytics, ke sledovani kli€ovych slov, kterd vedou k navstévnosti.
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- PPC reklama: Za¢néte s malym rozpoctem a testujte rizné kopie reklam a moznosti cileni.
Pravidelné kontrolujte a upravujte kampané na zakladé jejich vykonu.

- E-mailovy marketing: Segmentujte svij e-mailovy seznam, abyste mohli poskytovat obsah na
miru. Vzdy uvadéjte jasnou vyzvu k akci.

5. Analytika:

- Interpretace dat: Zamérte se na kliCové ukazatele, které jsou v souladu s vasimi cili, jako je mira
konverze nebo mira odskoceni.

- Neustalé uceni: Digitalni prostfedi se vyviji; pravidelné se seznamujte s nejnovéjSimi
analytickymi nastroji a metodami interpretace.

6. Al:

- Definujte cile: Nez se pustite do umélé inteligence, jasné definujte, ceho chcete dosahnout. At
uz jde o zlepSeni zapojeni uzivatell, zefektivnéni tvorby obsahu nebo personalizaci uzivatelskych
zkuSenosti, jasny cil bude voditkem pro vasi strategii Al.

- Kvalita dat: Ujistéte se, Ze mate pfistup k vysoce kvalitnim a relevantnim datim. Kvalita vystup(
Al pfimo souvisi s kvalitou vstupnich dat. Vycistéte a pfipravte sva data, abyste zlepSili vykonnost
Al.

- Vyzkum nastroju Al: K dispozici je Siroka Skala nastroju a platforem Al, z nichz kazda je vhodna
pro jiné ulohy. Vénujte ¢as prizkumu a najdéte ty, které nejlépe odpovidaji potfebam vaseho
projektu.

Tipy pro prekonavani prekazek:
- Zustante v obraze: Digitalni svét se rychle vyviji. Vénujte kazdy tyden Cas seznameni s
nejnovéjSimi trendy a nastroji.

- Vyhledavejte zpétnou vazbu: Pravidelné Zadejte kolegy nebo mentory, aby zhodnotili vasi praci
a poskytli vam poznatky, které jste mohli pfehlédnout.

- Vytvarejte sité: Zapojte se do online for nebo mistnich skupin tykajicich se vasi tematické oblasti.
Sdileni problém0 a feSeni s kolegy muze byt neocenitelné.

Vyuzivani prilezitosti na maximum:
- Prubézné Skoleni: Platformy a nastroje nabizeji pravidelna Skoleni nebo webové seminare.
Zucastnéte se jich a ziskejte pokrocilé poznatky.

- Spolupracujte: Zvazte spolupraci s kolegy nebo vlivnymi osobami ve vasem oboru, abyste
rozSifili svlj dosah.
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- Analyzuijte a pfizplUsobuijte se: Pravidelné revidujte své strategie. Pokud néco nefunguje, budte
pfipraveni zménit strategii a vyzkouSet novy pfistup.
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