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Edukacni hra: Lean Bingo

Cilem edukacni hry je ovéfit, zda studujici znaji vyznam klicovych pojmu souvisejicich se Stihlou
vyrobou, pfip. zjistit, které pojmy jim Cini potize a upevnit jejich znalost.

Podle pocétu pojmu, min. 10 minut (pokud probé&hne jen jedno kolo), nebo min. 30 minut (pokud
budou realizovana 2 kola).

Ugastnici mohou pracovat samostatné&, nebo ve dvojicich.

Lektor

o Koordinuje a fidi prabéh hry, vysvétluje pravidla hry a dohlizi na jejich dodrzovani.
¢ Cte vylosované definice pojmut a zodpovida za spravnost feseni.
Ugastnik

o PIni zadany ukol.

Pro lektora

1 tuzka

1 list papiru na poznamky

1 sada karet s pojmy a definicemi
1 odména pro vitéze

Pro u€astniky
1ks hraci karty Bingo pro kazdého ucastnika, nebo pro dvojici
1ks tuzka



Edukaéni hra: Lean Bingo

Stihla vyroba

Zapamatovani kli€ovych pojmu stihlé vyroby

Skupinova prace (pokud je povolena prace ve dvojici)

Ugastnici se predem seznami s principy &tihlé vyroby.

Priprava

Pfedem je potfeba pfipravit 1 hraci kartu Bingo (viz pfiloha B) pro kazdého ucastnika (pfip. pro
dvoijici) a sadu karti¢ek s pojmy a jejich definicemi pro lektora (pfiloha C).

Pro generovani novych hracich karet s pojmy je mozné pouzit aplikace volné dostupné na
internetu, napf.: My free bingo cards (dotupné z https:/myfreebingocards.com/bingo-card-
generator/preview/xkj7kc6)

Uvodni informace pro Géastniky

Varianta 1 (prace jednotlivych ucastnik():

Pri hfe si zopakujete zakladni pojmy z oblasti §tihlé vyroby a ovéfite si, zda pojmim rozumite,
pfip. kde mate ve svych znalostech mezery.

Kazdy dostane jednu hraci kartu Bingo, ve které jsou uvedeny pojmy ke &tihlé vyrobé. Lektor
bude postupné Cist definice z vylosovanych karti¢ek. Pokud pojem, ke kterému se definice vaze,
najdete na hraci kartg, zaskrtnete ho. Vitézem se stava ten, kdo zaskrtne 3 pojmy v fadé&, ve
sloupci, nebo uhlopfi¢né a jako prvni zakfi¢i Bingo!

Hra muze pokracovat druhym kolem, kdy lektor pokracuje ve &teni definic a vitézem se stava ten,
do zaSkrta vSechny pojmy na hraci karté.

Varianta 2 (prace ve dvojici):

PFi hie si zopakujete zakladni pojmy z oblasti §tihlé vyroby a ovéfite si, zda pojmim rozumite,
pfip. kde mate ve svych znalostech mezery.

Rozdélte se do dvojic (pro rozdéleni je mozné pouzit napf. sady barevnych listku s Eisly, nebo
rozpoc¢itani na prvni/druhy ad.). Kazda dvojice dostane jednu hraci kartu Bingo, ve které jsou
uvedeny pojmy ke Stihlé vyrobé. Lektor bude postupné &ist definice z vylosovanych karticek.
Pokud pojem, ke kterému se definice vaze, najdete na hraci karté, zaSkrtnete ho. Ve dvojici se
mUzete poradit. Vitézem se stava ten, kdo zaskrtne 3 pojmy v fadé, ve sloupci, nebo UhlopFi¢né
a jako prvni zakfi¢i Bingo!

Hra mlze pokracovat druhym kolem, kdy lektor pokracduje ve ¢teni definic a vitézem se stava ta
dvojice, ktera zaskrta vSechny pojmy na hraci karté.



Edukaéni hra: Lean Bingo
1. kolo: Zaskrtej tii pojmy vedle sebe

Ugastnikdm rozda lektor hraci karty (jednu pro kazdého, pfip. jednu do dvojice, dle varianty hry).
Vysvétli cil hry, postup a pravidla pro vitéze.

Lektor zamich& karty, na kterych jsou uvedeny pojmy a jejich definice. Vezme prvni kartu
z bali¢ku a precte definici na ni uvedenou. Text v zavorce slouzi pro doplnéni definice, je mozné
jej pouzit pfi vysvétleni pojmu na zavér kola. Je potfeba nechat ¢as na zpracovani informaci
UCastniky (prodleva se odviji od znalosti U¢astnik(). Kartu odlozi lektor na druhy balicek.

Postup se opakuje tak dlouho, dokud nékdo z G¢astnikl nezvola Bingo!

Lektor zkontroluje, Ze vitéz skuteCné zaskrtal 3 pojmy v fadé, ve sloupci, nebo uhlopfi¢ce. Pokud
ano, nasleduje zopakovani pojmu pro vSechny Ucastniky. Vitéz postupné ¢te pojmy, které v karté
zaskrtal, a vlastnimi slovy je vysvétli. Ostatni u€astnici mohou s vysvétlenim pomoci, nebo se
zapojit s dotazem v pfipadé nejasnosti. Lektor mize pojem dovysvétlit, pfip. zopakovat definici
uvedenou na karté v druhém bali¢ku.

Vitéz ziska odménu. Je na zvazeni lektora, zda odmeéni vitéze i v pfipadé€, Ze nedokaze vysvétlit
pojmy — ale je potfeba myslet na to, Ze hra ma podpofit u¢eni a zapamatovani a ma mit stimulaéni
Ucinek, ktery se vyrazné snizi pfi strachu ucastnik( z vefejného netuspéchu.

Hra muze po tomto kole kongit, nebo je mozné navazat druhym kolem.
Hodnoceni a diskuse
Lektor shrne poznatky z prvniho kola. Pomoci mohou nasledujici otazky:

e Jaké pojmy pusobily problémy?
¢ Naugili jste se néco nového?
o Stalo se nékomu, Ze nezakfiZzkoval, i kdyz byl popis jeho poloZky pfecten?

Orientacni ¢as potiebny ke spinéni ukolu

cca 10 minut

2. kolo: Zaskrtej vSechny pojmy na hraci karté

Zadani

2. kolo navazuje na prvni kolo. Lektor pokracuje ve ¢teni definic, U¢astnici zaskrtavaji pfislusné
pojmy na své hraci karté. Vitézem se stava ten, kdo vyskrta vSechny pojmy na hraci karté (ij.
vyskrta vSech 9 pojmu).

Lektor zkontroluje, Ze vitéz skuteéné zaskrtal vSech 9 pojmu na hraci karté. Pokud ano, pokracuje
se zopakovanim pojmu. Vitéz postupné &te pojmy, které v karté zaskrtal, a vlastnimi slovy je
vysvétli. MGze vynechat pojmy, které byly vysvétleny v prvnim kole. Ostatni u€astnici mohou
s vysvétlenim pomoci, nebo se zapojit s dotazem v pfipadé nejasnosti. Lektor muze pojem
dovysvétlit, pfip. zopakovat definici uvedenou na karté v druhém balicku.

Vitéz ziska odménu. Je na zvazZeni lektora, zda odméni vitéze i v pfipadé, Ze nedokaze vysvétlit
pojmy — ale je potfeba myslet na to, Ze hra ma podpofit u¢eni a zapamatovani a ma mit stimulaéni
ucinek, ktery se vyrazné snizi pfi strachu ucastnikd z vefejného neuspéchu.

Hodnoceni a diskuse
Lektor shrne poznatky z druhého kola a zakonéi celou hru. Pomoci mohou nasledujici otazky:

Jaké pojmy pusobily problémy?

Je potieba néco dovysvétlit?

Stalo se nékomu, Ze nezakfizkoval, i kdyz byl popis jeho polozky precten?
Bylo druhé kole snaz8i, kdyZ uz nékteré pojmy zaznély?

Naucili jste se néco nového?

Jaké pojmy jste pfi hfe postradali?



Edukaéni hra: Lean Bingo

Orientaéni ¢as potiebny ke splnéni ukolu
cca 20 minut

o Ktery Cas byl kratSi (ve srovnani jednotlivych UkolUd i ukol najednou)?
e Cim to bylo zplisobeno?
o Napadnou vas dal$i moznosti, jak praci zefektivnit?

Zavérecéné shrnuti

Zavérem je vhodné shrnout kli¢ové poznatky.
Klicové pojmy.

Jejich vyznam pro pochopeni &tihlé vyroby.

Ugastnici dostanou list papiru a sami si pfipravi hraci kartu na Bingo — tj. nakresli si tabulku 3x3
Ctverce.

Lektor napiSe na tabuli, nebo promitne na platno, nebo da ucastnikim vytistény list s min 10
pojmy z oblasti Stihlé vyroby (viz pfiloha D). U€astnici si na hraci kartu do kazdého &tverce zapisi
jeden pojem ze seznamu.

Pozn. Da se predpokladat, Ze si vyberou ty pojmy, které znaji. Lektor tak ziska informaci, na které
pojmy je potfeba se pfi dalsim vykladu zamérit.

Dale se postupuje podle instrukci pro prvni, pfip. pro druhé kolo.



Edukaéni hra: Lean Bingo

PFiloha A: Seznam pojmu pouzitych v kartach v pfiloze B
Pfiloha B: Hraci karty Bingo s vyplnénymi pojmy z pfilohy A
PFiloha C: Seznam pojmu z oblasti Stihlé vyroby a jejich definic

Pfiloha D: Seznam vSech pojm( uvedenych v pfiloze C



Edukaéni hra: Lean Bingo

PFiloha A: Seznam pojmu pouzitych v kartach v pfiloze B

5 PROC JIDOKA NULOVY POCET | TYM
CHYB
5S JIT PARETOVO UZKE MiSTO
PRAVIDLO
ANDON KAIZEN PLYTVANI VIZUALNI
RiZENi
BRAINSTORMING KANBANOVA POKA-YOKE WORKSHOP
KARTA
CAROVY KOD KROUZEK JAKOSTI | PROBLEM ZAKAZNIK
ISHIKAWA LAYOUT PRIDANA HODNOTA | ZLEPSOVANI
DIAGRAM
DMAIC MAPA PROCESU SMED
GEMBA MUDA TAH
HEIJUNKA MURA TPM
CHYBA MURI TQam




Edukaéni hra: Lean Bingo

Pfiloha B: Hraci karty Bingo s vyplnénymi pojmy z pfilohy A



Edukaéni hra: Lean Bingo

Bingo Card ID 029 Bingo Card ID 030

STIHLA VYROBA

STIHLA VYROBA

TYM

ZAKAZNIK

PLYTVANI

MAPA
PROCESU

HEIJUNKA

55

TQM

myfreebingocards.com

ZAKAZNIK

DMAIC

POKA-
YOKE

PARETOVO
PRAVIDLO

myfreebingocards.com



Bingo Card ID 025

STIHLA VYROBA

ZLEPSOVANI

KROUZEK
JAKOSTI

TAH

Edukaéni hra: Lean Bingo

Bingo Card ID 026

LA VYROBA

WORKSHOP

HEIJUNKA

Bingo Card ID 027

BRAINSTORMING

myfreebingocards.com

STIHLA VYROBA

KANBANOVA
KARTA

PROBLEM

HEIJUNKA

JIDOKA

NULOVY
POCET
CHYB

TAH

KROUZEK
JAKOSTI

5S

KAIZEN

PROBLEM

myfreebingocards.com

Bingo Card ID 028

STIHLA VYROBA

PROBLEM

POKA-
YOKE

VIZUALNI
RIZENI

TYM




Bingo Card ID 021

STIHLA VYROBA

TQM

PARETOVO
PRAVIDLO

MAPA
PROCESU

HEIJUNKA

LAYOUT

ZLEPSOVANI

Bingo Card ID 023

MURI

POKA-
YOKE

myfreebingocards.com

STIHLA VYROBA

JIT

BRAINSTORMING

UZKE
MiSTO

PARETOVO
PRAVIDLO

PROBLEM

myfreebingocards.com

Bingo Card ID 022

Edukaéni hra: Lean Bingo

STIHLA VYROBA

KAIZEN

CAROVY
KOD

ZLEPSOVANI

JIDOKA

KANBANOVA
KARTA

Bingo Card ID 024

MAPA
PROCESU

myfreebingocards.com

STIHLA VYROBA

PLYTVANI

MAPA
PROCESU

11

LAYOUT

myfreebingocards.com




Edukaéni hra: Lean Bingo

Bingo Card ID 017 Bingo Card ID 018

STIHLAVYROBA | STIHLA VYROBA

UZKE o 5
M l’STO LAYOUT | zLerSovANi P ROf

KANBANOVA | PRIDANA CA Y KROUZEK
KARTA HoonotA | CHYBA ) JAKOSTI

: VIZUALNI =
PROBLEM | ~ 3i7eNi WORKsHOP | LAYOUT

myfreebingocards.com myfreebingocards.com

Bingo Card ID 019 Bingo Card ID 020
v & » L v & » -
STIHLAVYROBA STIHLAVYROBA

KROUZEK | pareTOvO
JAKOSTI PRAVIDLO

PRIDANA Y, 5

HODNOTA | BRAINSTORMING LAYOUT

PROC

ISHIKAWA MAPA
DIAGRAM PROCEsU | HEWUNKA

myfreebingocards.com myfreebingocards.com

12



Bingo Card ID 013

STIHLA VYROBA

ISHIKAWA
DIAGRAM

KROUZEK
JAKOSTI

PRIDANA

JIDOKA HODNOTA

EAROVY
KOD

BRAINSTORMING

myfreebingocards.com

Bingo Card ID 015
v e - e
STIHLAVYROBA

HEIJUNKA | ZAKAZNIK 'gwgnghﬁ

KANBANOVA
KARTA

MURA

KROUZEK
JAKOSTI

myfreebingocards.com

13
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Bingo Card ID 014

v & -

STIHLA VYROBA

PRIDANA
HODNOTA

KAIZEN

WORKSHOP

KROUZEK
JAKOSTI

BRAINSTORMING

myfreebingocards.com

STIHLA VYROBA
58

PROBLEM

LAYOUT

PLYTVANI

myfreebingocards.com



Bingo Card ID 008

STIHLA VYROBA

ISHIKAWA
DIAGRAM

WORKSHOP

UZKE
MIiSTO

SMED

CAROVY
KOD

VIZUALNI
RIZENI

Bingo Card ID 010

Edukaéni hra: Lean Bingo

STIHLA VYROBA

PARETOVO
PRAVIDLO

UZKE
MISTO

JIDOKA

Bingo Card ID 011

KROUZEK
JAKOSTI

55

myfreebingocards.com

STIHLA VYROBA

PLYTVANI

WORKSHOP

BRAINSTORMING

VIZUALNI
RIZENI

UZKE
MISTO

MURI

5S

DMAIC

ZAKAZNIK

Bingo Card ID 012

myfreebingocards.com

STIHLA VYROBA

LAYOUT

HEIJUNKA

KROUZEK
JAKOSTI

JIT

myfreebingocards.com
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Bingo Card ID 005 Bingo Card ID 006

P

LA VYROBA

STIHLA VYROBA

KANBANOVA KANBANOVA

KARTA

KARTA

WORKSHOP

MURI

BRAINSTORMING

VIZUALNI
RIZENI

PRIDANA
HODNOTA

myfreebingocards.com

myfreebingocards.com

Bingo Card ID 007 Bingo Card ID 008

STIHLA VYROBA

BRAINSTORMING

PROBLEM

STIHLA VYROBA

MURI

PROBLEM

ISHIKAWA
DIAGRAM

PARETOVO
PRAVIDLO

PRIDANA
HODNOTA

TQM

VIZUALNI
RIZENI

JIT

TYM

CAROVY
KOD

ZLEPSOVANI

BRAINSTORMING

55

myfreebingocards.com




Bingo Card ID 001

STIHLA VYROBA

MURI TAH

VIZUALNI KANBANOVA
RIZENI KARTA

MAPA
PROCESU

myfreebingocards.com

Bingo Card ID 003
v & > -
STIHLAVYROBA

LAYOUT

VIZUALNI
RIZENI

TPM

Edukaéni hra: Lean Bingo

Bingo Card ID 002

STIHLA VYROBA

NULOVY "
POCET | KROUZEK

CHYB JAKOSTI

MUDA | WorksHop

ISHIKAWA
DIAGRAM

myfreebingocards.com

Bingo Card ID 004
v & s -
STIHLAVYROBA

PY%II((AE- ZLEPSOVANI TQM

PARETOVO | kaneanova | KROUZEK
PRAVIDLO KARTA JAKOSTI

TPM | SMED

16



Edukaéni hra: Lean Bingo

PFiloha C: Seznam pojm{ z oblasti §tihlé vyroby a jejich definic

Pojem Definice

5 PROC Jednoducha metoda ke zjisténi skutecné zakladni
pfiiny problému formou opakovaného pokladani
otazky ,proc¢". (Prvni odpovéd totiz obvykle neni
skute&nou zakladni pfi¢inou. Metoda 5 pro¢ pomaha
Zjistit dalSi vysvétleni. VyuZiti spolu s diagramem rybi
kosti, neboli Ishikawa, &i diagram pFi€in a nasledku k
uréeni moznych zakladnich pFicin.)

58 Metoda organizace a usporadani pracovist a
predmétd za ucelem zajisténi povédomi o kvalité a
narlstu efektivity. Opira se o pét krok(: roztfidit,
uspofadat, Cistit, standardizovat, dodrzovat. (Seiri,
Seiton, Seiso, Seiketsu, Shitsuke).

ANDON Japonsky vyraz pro papirovou lucernu. Znamena
vizualni management jako metodu k informovani
managementu, Udrzby a ostatnich zaméstnancl v
pfipadé problému (napf. problém s kvalitou, chybé&jici
vstupy) b&hem vyrobniho procesu. Obvykle dojde k
zastaveni procesu. Vystrahu je mozné spustit bud
manualné (napf. zmacknutim tlacitka) nebo
automaticky. Je na ni upozornéno svétlem, tabuli
nebo jinymi zobrazovacimi pomudckami.

ANDONOVA TABULE Zobrazovaci zafizeni, které ukazuje status stroju a
vyrobnich linek. Mize zobrazovat aktualni Udaje a
rozdil proti cilovym hodnotam, misto problému. (V
pfipadé problému zapne operator vystrahu, ktera se
zobrazi na tabuli a oznaci konkrétni misto problému
na vyrobni lince. Tabule andon je umisténa tak, aby
na ni v8ichni vidéli. Toto umozfiuje napf.
managementu nebo udrzbé rychle se dostat pfesné
na misto, kde je problém.)

BRAINSTORMING Metoda pouzivana vramci skupinového feSeni
problému pro ziskani maximalniho poc¢tu riznorodych
namétd  vztahujicich se kpolozené otazce.
(Moderator polozi otazku a ¢lenové skupiny nahlas
vyslovuji své naméty. Moderator vie zapiSe, pficemz
nic nesmi byt kritizovano, cilem je ziskat maximum
napadu.)

CAROVY KOD Stitek s kodem, ktery umoznuje automatizovany sbér
dat. (Pdvodné carovy kod reprezentoval informace
pomoci rizné Sifrky ¢ar a mezer mezi nimi, maze mit
i podobu mozaiky.)

17



Edukaéni hra: Lean Bingo

ISHIKAWA DIAGRAM

Diagram, ktery se pouziva na roztfidéni pfFiCin
vztahujicich se k néjaké udalosti/poruse do kategorii.

DMAIC

Zkratka znali 4 etapy cyklu, ktery se pouzZiva k
systematickému zlepSovani. (Jedna se o planovani -
P - plan, délani zlepSeni - D — do, celkové zhodnoceni
vysledkU zlep$eni - C — control, analyzu a rozhodnuti
o dalSich krocich - A — act.)

GEMBA

Japonsky vyraz pro ,to pravé misto". Jedna se o
pracovisté, kde je vytvarena pfidana hodnota, kde
jsou uskutecnovany klicové procesy a kde mohou
vzniknout nejlepsi napady na zlepSovani. (Proto zde
musi zacinat zlepSovani.)

HEIJUNKA

Japonsky vyraz pro ,vyrovnavani". Pracovni postup,
pfi kterém jsou pozadavky zakaznik( rozpocitany na
optimalni, standardizovana vyrobni mnozstvi. Vyroba
v neménné mife za standardizovanych podminek
zajisti pfedvidatelnost vyroby a snizZi rizika. (V
operacich o mnoha krocich je pfi vypoctu nutné vzit v
tvahu vSechny vyrobni linky a skladovaci plochy v
zavodé. Vykyvy ve vyrobnich mnozZstvich, tj. vyrobni
mnozstvi raznych ¢isel dilu na jedné lince, jsou
vnimany jako pfi€ina neukaznénosti a plytvani.

HOSHIN

Vybér cilu a projektu k dosazeni cilu, ustanoveni lidi
a zdroju k dokonéeni projektd a ustaveni metrik
projektu. (HO=smér, SHIN=ukazovatko,
HOSHIN=ur&eni sméru, kam se ubirat.)

CHAKU-CHAKU

Japonsky vyraz pro ,naplnit, naplnit”. Metoda vyroby,
kdy si lidé na wvyrobnich linkach pFedavaji
rozpracované vyrobky z jednoho pracovisté na dalsi
po jednom kuse. (Vztahuje se k vyrobnim linkédm ve
tvaru pismene U, toku jednoho kusu a €asto vyzaduje
poka-yoke. Vystup vyrobni linky mGze byt upravovan
pfidavanim nebo odebiranim operatoru.)

CHYBA Opomenuti nebo vypadek, které jesté nutné
neznamena vznik problému, ale pfi jeho neodstranéni
muze ke vzniku problému vést.

IPO DIAGRAM Diagram, ktery slouzici pro shrnuti vstupt (I - inputs),

které jsou procesem (P - process) pfeménovany na
vystupy (O - outputs).

18



Edukaéni hra: Lean Bingo

JIDOKA

Japonsky vyraz pro ,autonomizaci”, neboli
automatizaci s lidskou inteligenci. Koncept a ¢innosti,
které maji zajistit, aby vysledkem vyroby byly pouze
optimalni dily. Specificky nastaveny vyrobni proces
se okamZité zastavi, pokud nastane problém, a jsou
uplatnény kroky k napravé problému a odstranéni
jeho zakladni pficiny (napf. zavedeni poka-yoke).
(Hlavnimi prvky jsou stop at defect neboli zastaveni
pfi vadé, napf. andon, standardizace a prfedchazeni
vadam. Principem tohoto systému je pfenést kontrolni
Cinnost, tedy €innost nepfidavajici hodnotu, z Elovéka
na strojovy proces, ktery je realizovan automaticky
strojem, na vznik odchylky od standardu, problému, je
upozornéna obsluha. Stroj nebo zafizeni se zastavi,
pokud je vyroben nevyhovujici dil, nebo kdyz je
dokoné&en pracovni cyklus.)

JIT

Pravé v€as, neboli koncept fizeni materialu, jeho
kontroly a toku pouzivany napfi€¢ vSemi procesy.
(Cilem je wytvofit pouze to, co je potfeba a je to
zékaznikem pozadovano, tehdy, kdy je to potfeba,
v poZzadovaném mnozstvi a s minimalnim mnozstvim
zasob.)

KAIZEN

Japonsky vyraz pro zlepSeni. Jedna se o jakoukoliv
Cinnost vedouci k neustalému zlepSovani pracovist,
funkci a procesu, které se tyka vSech pracovniku.

KANBAN

Japonsky vyraz pro tabulku na psani, karticku,
predpis”. Informaéni systém a metoda planovani
vyrobniho procesu a kontroly toku materialu, které
zajisti vyrobu poZadovanych dili ve spravném
mnozstvi a ve spravny €as ve vSech fazich vyroby.
(Kli¢ovym prvkem je kanbanové karta, ktera mimo
jiné udava ¢islo dilu a mnozstvi dild v baleni. Metoda
kanban  vyZaduje vyrovnavani  zdkaznickych
pozadavkl, rozpocitani jednotlivych  vyrobnich
mnozstvi na kazdou z linek a vyrovnavaci vyrobni
zasoby na konci kazdé z linek. Pristup se odviji
vyhradné od momentalni spotfeby. V ramci jednoho
zavodu je vice kanbanovych kolecek, napf. ve vyrobé
je to pfichozi a odchozi. Kanbanem je napfiklad
Stitek, oznadujici dodavku uréitého mnozstvi urcitého
typu materialu (vyrobku) na urcité misto. Kdyz jsou
vyrobky, dodané na toto misto, pouZzity, stejny Stitek
se vraci na puvodni misto, kde slouzi jako objednavka
na dal8i vyrobky. Kanban je neoddélitelnym prvkem
tahovych systému vyroby.)

KANBANOVA KARTA

Dokument s informacemi o Cisle dilu, mnozstvi dil( v
baleni, misté nakladky a vykladky a jedineCnym
Cislem. Jedna se o pokyn k vyzvednuti materialu z
predchoziho procesu a/nebo k  vyrobeni
vyzvednutého mnozstvi dild. Dokumenty jsou ulozeny
ve zvlastnich krabicich, ve frontach a na bednach s
materialem.
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KONTROLNi BODY

Kritéria zaméfena na proces. Jde o parametry
procest a vstup(l, které je zapotfebi sledovat, aby
bylo dosaZeno pozadovanych hodnot kritickych
parametrd vystupu.

KONTROLNi SABLONA

Tabulka, ktera je pfipravena za Ucelem
shromazdovani dat z méfeni dild a uréeni, zda jsou
dodrzeny poZadavky na kvalitu. (Obsahuje upinaci a
méfici sou€astky. Dily uréené k méfeni jsou upnuty v
dané pozici a jsou méfeny pomoci posuvnou nebo
pohyblivou méfici rukou.)

KROUZEK JAKOSTI Skupina cca 5 a 12 pracovnikd, ktefi se v ramci svého
organizacniho utvaru €i procesu dlouhodobé zaméruji
na zlepSovani kvality.

LAYOUT Optimalni rozmisténi pracovist, které minimalizuje
plytvani.

MAPA PROCESU Grafické zachyceni kroku (operaci, aktivit), ze kterych

se sklada proces, k fizeni a zlepSovani procesu.

MAPOVANI TOKU

Grafické znazornéni tokd informaci a materiall
v procesech. (Pouziva se Spagetovy diagram.
Obvykle se vytvafi mapa stavajiciho stavu a navrh
mapy budouciho stavu. Value stream mapping.)

MUDA Japonsky  vyraz  pro  ,odpad, neucinnost,
nepouzitelnost”. Cinnost, ktera nepfidava hodnotu,
nebo cokoli, co narusuje tok materialu &i informaci, a
je zdrojem plytvani.

MURA Japonsky vyraz pro ,nevyrovnanost, nejednotnost”.

Proménlivost, kolisani nebo nepravidelnost v
pracovnich metodach, materialovych nebo
informacénich tocich nebo vystupech z procesu. (Ma
slouzit k tomu, aby byly navrzeny procesni fetézce, ve
kterych v8echny procesy vyrabéji spravny dil a
spravné mnozstvi ve spravny Cas dle toku dill
zpusobem FIFO.)
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MURI Japonsky vyraz pro ,nerozumnost, pfiliSnou
obtiznost, priliSnou  zatéz’. Neod(vodnéné,
nadbyteéné prfetizeni a prace udrzujici pracovisté
nebo pracovnika vytizeného natolik, Ze nema ¢as
ZlepSovat podminky realizace procesu. Pretizeni
Casto vyplyva z plytvani (muda) a kolisani (mura).
(Slouzi k tomu, aby byl vyrobni proces rozdéleny do
shadno ovladatelnych, jednoduchych a
opakovatelnych krokG a aby byly vytvofeny popisy
standardizované prace.)

NULOVY POCET CHYB Idealni stav, ve kterém nevznikaji zadné chyby ani
defekty. (Pro dosazeni tohoto stavu je nutné chyby,
které se vyskytnou analyzovat, zkoumat pficiny,
vytvofit a uplathovat standardy zamezujici vyskytu
téchto pficin.)

OEE Celkova efektivnost zafizeni. Méfi, nakolik je doba
bé&hu stroje vyuzivana efektivné. (Vyrobek je vyroben
kvalitn€, neni sniZzen vykon stroje, stroj nebé&zi
naprazdno, apod.; overall equipment effectiveness).

PARETOVO PRAVIDLO ZkuSenostni pravidlo, které Fika, ze 20 % zdrojl
zplsobuje 80 % problému. (Podle tohoto pravidla Ize
napfiklad ocekavat, ze cca 20 % vstupu bude
zplsobovat cca 80 % problém( s nekvalitou.)

PLYTVANI V&echno, co nepfidava hodnotu k vyrobku. (Napfiklad
nadvyroba, Cekani, zbyte€na preprava, zasoby,
zmetky, nespravné procesy, zbyte€né pohyby,
nevyuzivani navrhl pracovnik(.)

POKA-YOKE Japonsky vyraz pro »ochranu pfed
chybamilvyvarovani se chybam”. Re$eni, které
umoziuje  nezavisle zamezit vzniku  chyb
a souvisejicim  problémUm. (Pfikladem je tvar
zasuvky a zastréky, ktery znemozhuje do zasuvky
vsunout zastréku, ktera tam nepatfi. Stroje a procesy
jsou navrzeny tak, Ze mulze byt vyroben pouze
spravny dil. Proces se okamzité zastavi, jakmile
poka-yoke zafizeni neuvolni jeho chod. Vyrobkové
poka-yoke vyzaduje, aby vyrobek sedél do
kontrolniho pfipravku, procesni poka-yoke vyZaduje
zapnuti senzoru nebo testovaciho zafizeni.)

PROBLEM Nezadouci situace nebo odchylka od standardu i
planovaného stavu, kterou je tfeba dat do poradku.
(Ma-li se predejit vzniku problému, je nutné zvazit
mozné priCiny jeho vzniku a stanovit kofenové
priciny.)
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PROCES

Soubor aktivit/operaci, prostfednictvim kterych je
vytvafen vystup predstavujici pfidanou hodnotu
ocefiovanou zakaznikem a jsou dosahovany
stanovené cile.

PROPUSTNA DOBA

Skute¢na doba od okamziku zadani objednavky po
vytvofeni poZzadovaného vystupu.

PRIDANA HODNOTA

Hodnota, ktera vznika tim, Ze je ménén tvar, velikost,
vzhled, forma a funkce materialu nebo informaci tak,
aby byly spinény poZadavky zakaznika, ktery je za ni
ochoten zaplatit. (Aktivity, ze kterych sestava proces,
Ize rozdélit na aktivity pfidavajici hodnotu a aktivity
nepfidavajici hodnotu - ty pfedstavuji plytvani.)

RINGI-SHO

Dokument, ve kterém je popsan problém a navrzeno
jedno nebo nékolik feSeni. Doklad je pfedavan vzdy
nejbliz8§imu nadfizenému se Zadosti, aby jej uvazil a
pfedal dalSim zainteresovanym, ktefi se k feSeni
mohou vyjadfit. Dokument pokracuje v obé&hu, dokud
se nedostane k vedoucimu, ktery muze rozhodnout.

SENSEI

Ten, kdo poskytuje informace pro FeSeni problému,
ucitel, trenér (moderator).

SMED

Technika pouzivana ke zkraceni ¢asu pro sefizeni,
nastaveni, prestavbu stroji a pfipravu vyroby.
(Vymény matrice/nastroje v jedné minuté. Single
minute exchange of die).

STANDARD

Stanoveny zpUsob, jakym musi byt proces realizovan,
jaké musi byt parametry vstupl, parametry procest,
v jakém sledu musi byt operace provadény, atp.
Slouzi  jako  smérnice  pro  uskute€riovani
opakovanych procesu. (Standard predstavuje
pravidla, pfedpisy a postupy, sadu priorit, vytvofené
vedenim pro hlavni operace.)

STIHLA VYROBA

Vyrobni procesy optimalizované podle toku dill
zpusobem tzv. just in time, kde bylo snizeno i
odstranéno plytvani. (Vznikl v ramci Vyrobniho
systému firmy Toyota. PFistup k vytvofeni procesu,
ktery umozni  vytvofit pozZadovany  vystup
s minimalnim plytvanim. Vyuziva japonskych metod a
technik spojovanych s vyrobnim systémem Toyoty.)
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TAH

Proces produkuje, jen kdyz existuje zakaznik, ktery
vystup pozaduje. V idedlnim pfipadé v procesu
neexistuji Zadné zasoby. (Push. Opakem je tlak, angl.
Pull).

TPM

Koncept smérujici k rostouci vykonnosti stroji a
nafadi prostfednictvim delegovani kazdodennich
zakladnich ukold souvisejicich s udrzbou (kontrola
zastréek, mazadel, uklidu, dplnosti, poSkozeni) na
operatory. Problémy jsou tak odhaleny brzy a
vyfeSeny dfive, neZ dojde k zavaznym porucham.

TQam

Organizované aktivity neustalého zlepSovani
dotykajici se vSech pracovnik(l. Cilem je vést
pracovniky ke zplsoblm prace, které zabranuji
vzniku problému a umoznuji délat vSe spravné hned
napoprve.

TYM

Skupina pracovnikll zmocnénych a zainteresovanych
na dosazeni spole¢ného cile. (Tym mize byt do¢asny
nebo na dobu neurditou, napf. vyrobni tym, krouzek
jakosti).

UZKE MiSTO

Pracovisté, které zplsobuje naru$eni propustnosti
celého procesu (Uzkym mistem je napfiklad misto
uzavirky na dalnici).

VIZUALNI RiZENI

Zviditelnéni aktualnich podminek realizace procesu
a standardd (skladovani, &innosti, kontroly, tempa,
bezpecnosti, podminek jakosti) tak, aby vznik
problému nebo poruSovani standard(l byl okamzité
kazdému ziejmy. (Vizualni fizeni vyuziva myslenky,
Zze informace a instrukce pro nejlepSi zpusoby
vykonavani prace je nutné predavat jasné viditelnym
zplsobem.)

WARUSA KAGEN OznacCeni odchylek, které jeSté nepredstavuji
problém, ale nejsou uplné v pofadku. Pokud se tyto
odchylky ponechaji ve stavajicim stavu, mohou vést
ke vzniku souvisejicich problému.

WORKSHOP Pracovni seminar, ktery slouzi ke zlepSovani procesu

prostfednictvim skupinového feSeni.
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ZAKAZNIK

Kdokoli, kdo odebira vystupy néjaké prace. (Externi
zakaznik je koneény kupujici, odebirajici finalni
produkt a interni zakaznik je pfijemce - osoba, proces
nebo oddéleni - vystupu jiné osoby nebo oddéleni,
nachazejiciho se uvnitf organizace.)

ZLEPSOVANI

Systém, ktery vede k podnécovani podavani
zlepSovacich navrh(, vytvoreni zplsobu podavani,
hodnoceni a vyuziti zlepSovacich navrh podavanych
pracovniky. (Vyuziti zlepSovacich navrh( by mélo
vést k dosahovani Uspor minimalizaci plytvani a
zlepSovanim standard(.)

24



Pfiloha D: Seznam pojm{ z oblasti stihlé vyroby k vybéru
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