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WSTEP DO PROCESU

DESIGN THINKING:

to sposdb pracy i sposéb myslenia majgcy na celu wypracowanie nowych produktéw, ustug, procesow
i rozwigzan w oparciu o gtebokie zrozumienie problemoéw i potrzeb uzytkownikow.

Uzytkownik w procesie definiowany jest jako osoba lub grupa osob, ktére z rozwigzania docelowo majg
skorzystac¢. Wspomniane rozwigzane ma na celu przynies¢ uzytkownikom korzysci i rozwigzaé problem.
Uzytkownik moze by¢ klientem ale nie musi np. Klientem jest rodzic poniewaz ptaci za produkt np.
zabawke, ale uzytkownikiem bedzie dziecko, ktore sie nig bawi. Klientem przedszkola jest rowniez rodzic,
w tej sytuacji uzytkownikami sg zaréwno rodzic jak i dziecko, ktore korzysta z ustugi.

Aby przystgpi¢ do procesu design thinking przygotu;j:

e kartki mateiduze

e dtugopisy

e post-ity

e opcjonalnie dyktafon

Rekomendacje:

W procesie design thinking najlepiej pracuje sie zespotowo poniewaz wspiera to myslenie kreatywne,
abstrakcyjne i wycigganie wnioskdw. Proces sktada sie tez w wielu etapdéw dlatego pomysl kogo mozesz
zaprosi¢ do wspolnej pracy. Zespot powinien liczy¢ od 3 do 6 osdb. Zadbaj réwniez o to, aby zespdt sktadat
sie mozliwie z 0s6b reprezentujgcych rézne:

e Dbranze,

e wiedze,

e kompetencje,
e umiejetnosci,

e doswiadczenia.

Interdyscyplinarno$é¢ zespotu ma ogromne znaczenie w kontekscie tworzenia skutecznych
i innowacyjnych rozwigzan.

Jesli nie mozesz zaprosié nikogo do zespotu, nie martw sie, proces mozesz przejsé rdwniez samodzielnie.
Podazaj krok po kroku zgodnie z instrukcjg opisang w kartach pracy.

Powodzenia.
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INSTRUKCJA DLA PROWADZACEGO

DESIGN THINKING:

to sposbb pracy i sposéb myslenia majgcy na celu wypracowanie nowych produktow, ustug, procesow
i rozwigzan w oparciu o gtebokie zrozumienie problemoéw i potrzeb uzytkownikow.

Warsztaty majg zmienié:

l. Cele:

Podejscie do zbierania i analizowania jakosciowych informacji o klientach (Human Centered
Approach)

Sposb6b myslenia o rozwigzywaniu probleméw (zamiana probleméw na wyzwania)

Sposbb pracy i wspoétpracy w zréznicowanych zespotach

Podejscie do prowadzenia projektow, projektowania skutecznych, uzytecznych rozwigzan

1. Uczestnik po warsztatach bedzie znat:

4 etapy procesu design thinking

Najwazniejsze zalety design thinking jako zespotowego podejscia do rozwigzywania problemoéw i
tworzenia innowacyjnych rozwigzan

Zalety jakosciowych metod badawczych

Przeznaczenie wybranych narzedzi wykorzystywanych w poszczegdlnych etapach procesu design thinking:
hipoteza, persona, mapa empatii, pytanie generatywne, prototypowanie

Zasady efektywnej burzy moézgéw

3 rodzaje zespotowego tworzenia rozwigzan (burza mdzgdw): cicha, gtosna, analogie, perspektywy
Zasady prototypowania

Zasady testowania rozwigzan.

2. Uczestnik po warsztatach bedzie potrafit:

Przygotowad liste pytan do indywidualnego wywiadu pogtebionego
Formutowac pytania otwarte

Kategoryzowac, dokonywac syntezy informacji zebranych podczas wywiadu
Zastosowac wybrane metody burzy mézgéw w pracy z zespotem

Dokonac selekcji najbardziej interesujgcych pomystéw

Przygotowac interaktywny prototyp z dostepnych materiatéw
Przetestowad stworzone prototyp

Il. Korzysci udziatu w warsztatach

4

Pozna proces design thinking
W praktyce wykorzysta proces i narzedzia do rozwigzywania konkretnego problemu
Pozna nowe narzedzia, ktore bedzie mdgt wykorzystaé w pracy zawodowej
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e Nabedzie nowe nawyki i umiejetnosci, ktére poszerzg obecng perspektywe i zwiekszg produktywnosé
(wywiady z klientami, szybkie prototypowanie i testowanie)

e Zapozna nowych, ciekawych ludzi z réznych obszaréw biznesu

e Rozbuduje zakres wiedzy i kompetencji w roli zawodowej

Rekomendacje organizacyjne:

W procesie design thinking najlepiej pracuje sie zespotowo poniewaz wspiera to myslenie kreatywne,
abstrakcyjne i wycigganie wnioskdw. Proces mozesz efektywnie poprowadzié¢ dla zespotow, ktére
powinny liczy¢ od 3 do 6 oséb. W jednym czasie jeden prowadzacy powinien pracowacé nie wiecej niz
z 4 zespotami na raz. W przypadku wiekszej liczby zespotéw prowadzacy powinien zaprosi¢ do
wspotpracy drugiego trenera wspierajgcego

Prowadzacy powinien rowniez zadba¢ o to, aby zespoty sktadaty sie mozliwie z o0sdéb
reprezentujacych rézne branze, co zapewni interdyscyplinarnosc:

e wiedzy,

e kompetencji,

e umiejetnosci,

e doswiadczen.

Interdyscyplinarnos¢ zespotu nie jest wymogiem koniecznym, ale ma ogromne znaczenie w
kontekscie tworzenia skutecznych i innowacyjnych rozwigzan.

Czas trwania petnego procesu design thinking trwa min. 6 - 8 h zaktadajac, ze pracujemy z 3 zespotami
na raz. Rekomenduje sie podzielenie pracy z zespotami na dwa dni po 3 - 4 h. Dtugosc¢ procesu zalezy
od ilosci zespotow. Szczegotowe rekomendacje czasowe znajdujg sie w scenariuszach.

Aby przystapi¢ do poprowadzenia procesu design thinking zapewnij uczestnikom:

e kartki mate i duze

e dtugopisy

e post-ity

e opcjonalnie dyktafon

e sale z krzestami i stotami utozone tak, aby umozliwi¢ uczestnikom prace w min. 3 osobowych
grupach.

Zapewnij sobie:

e Stoper do mierzenia czasu

e Flipchart do spisywania wnioskéw
e Mazaki
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Wstep do
procesu
design thinking

Scenariusz 1
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SCENARIUSZ |

CEL: Wstep do procesu design thinking

Krok 1. Wprowadzenie do tematu design thinking (czas. ok 10 min.)
1. Trener prezentuje informacje dotyczace procesu design thinking.

Peter Drucker powiedziat, ze jedyng pewng rzeczg w naszym zyciu jest zmiana. Codziennie obserwujemy zmiany,
gtownie technologiczne. Te powoduja, ze zmieniamy sie my jako konsumenci/uzytkownicy — mamy inne
oczekiwania/potrzeby. Nasze nastawienie powoduje, ze powstajg nowe modele biznesowe, ktére prébuja je
uwzglednié.

Dzieje sie tak poniewaz, jak powiedziat Albet Einstein — ,Szalefistwem jest robi¢ nowe rzeczy w stary sposob i
oczekiwac nowych rezultatow”.

Tu kilka przyktadéw ,nowych rzeczy zaprojektowanych w nowy sposéb” — dostosowujacych sie do wecigz
zmieniajgcych sie oczekiwan uzytkownikéw — AirB&B/UBER/INPOST.

Design thinking jest wfasnie takim nowym sposobem, ktdory pozwala prowadzi¢ projekty w nowy sposdb. Daje
mozliwos$¢ pogodzenia skutkdéw zmian technologicznych, zmian w zachowaniach klientéw i ttumaczy¢ je na nowe
modele biznesowe, ktére majg dostarczaé rozwigzania wykorzystujgce wiedze o klientach (HUMAN CENTERED
APPROACH).

Design thinking to metodyka nazwana w latach 70-ubiegtego stulecia w USA, ktdra poczgtkowo miata przyspieszac
transfer technologii z uczelni do biznesu. Szybko jednak okazato sie, ze jest na tyle uniwersalna i intuicyjna, ze
mozna wykorzystac jg wszedzie tam, gdzie mamy do czynienia z ludzmi i ich potrzebami.

Design thinking to proces sktadajacy sie z 5 etapow (odkrywanie, definiowanie wyzwania, tworzenie rozwigzania,
prototypowanie i testowanie, plan wdrozenia).

Jest to proces pozwalajacy zamienia¢ problemy na wyzwania i rozwigzywac je w zupetnie inny sposdb niz rozbilismy
to dotychczas (w zréznicowanych zespotach i z koncentracjg na potrzebach uzytkownikdw) oraz wspierajacy proces
projektowania innowacyjnych produktéw, ustug lub doswiadczen klientow.

Najwieksze zalety procesu design thinking:
1. User experience

2. Team work

3. Szybki efekt

4. Testy

5. Minimalne ryzyko

Decydujac sie na zmiane podejscia do tworzenia nowych rozwigzan, musimy zadac pierwsze z kluczowych pytan —
kto jest naszym uzytkownikiem/dla kogo projektujemy? pamietajac przy tym, ze to uzytkownik jest najlepszym
ekspertem od swoich potrzeb. Aby zatem w petni wykorzysta¢ dobrodziejstwo design thinking nalezy
skoncentrowad sie na potrzebach uzytkownikdéw (oséb, dla ktérych projektujemy), nie zaktada¢, ze ich znamy, ale
sprébowac ,,nauczy¢ sie” ich od nowa.
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Krok 2 . Zapoznanie uczestnikOw materiatami i celem warsztatow (czas ok. 10 min.)

1. Trener wyjasnia jak uczestnicy bedg pracowaé. W znalezieniu skutecznych rozwigzan pomoze nam
proces design thinking, ktory zostat ujety w 10 kartach pracy. Proces poprowadzi Was krok po kroku od
etapu poznawania uzytkownikow poprzez synteze informacji, definiowanie wyzwan, generowanie
pomystéw, az po budowanie i testowanie rozwigzan.

2.

Trener dzieli uczestnikdw na zespoty min. 3 a max. 6 osobowe. Jesli to mozliwe zapewnia
interdyscyplinarnosé zespotéw.

Krok 3. Rozpoczecie 1 fazy design thinking — ODKRYWANIE (czas ok. 50 min.)

1. Trener prezentuje informacje dotyczace pierwszego etapu procesu design thinking: ODKRYWANIE i
wrecza uczestnikom KARTE PRACY I.

2. Trener prosi o zaproponowanie kilku wyzwan przez uczestnikdow oraz robi gtosowanie na najlepsze
wyzwanie.

3.

Trener wyjasnia na czym polega praca z hipotezg i prosi uczestnikdw o wypisanie w zespotach min. 6
hipotez jakie majg wzgledem wybranego wyzwania / problemu.

Krok 4. Oméwienie (czas ok. 20 min.)

Trener weryfikuje powstate hipotezy i poprawia ewentualne btedy. Pyta o wnioski koricowe po tym ¢wiczeniu
uczestnikow.
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Karty pracy
nrldo
scenariusza 1
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KARTA PRACY | - PRZYGOTOWANIE DO PROCESU

CEL: Prawidtowe okreslenie wyzwania biznesowego oraz opracowanie hipotez do etapu: ODKRYWANIE

ZADANIE ILA

Design thinking stuzy do rozwigzywania problemdw i stawiania czota wyzwaniom zawodowym
jak i zycia codziennego. Zastandw sie jaki ogdlny problem chcesz rozwigza¢ w procesie design
thinking. Problem moze dotyczy¢ kazdej sfery zycia prywatnego i zawodowego. Problem
powinien by¢ ujety mozliwie szeroko. Zadbaj o to aby problem ujety byt pozytywnie.

Przyktady:

o Zasmieconepodwodrka - Redukcja ilosci generowanych smieci w moim miescie.
o Niskarozpeznawalnesémarki - Wzmocnienie rozpoznawalnosci marki kosmetycznej YU.

PrOBIEIM: ..ottt et e et e e e e ettt eesatteteeeataeeeeraaeteeaanteteesetetaesatrteeraetaesaenaranenias

ZADANIE 1.B

Zastandw sie co wiesz na temat postawionego problemu i stwérz liste wtasnych hipotez.
Hipotezy mogg dotyczy¢ Twoich wyobrazen o osobach, ktérych problem dotyczy, ale tez
o branzy, z ktérg jest zwigzany. Pamietaj, ze hipotezy okreslajg Twoje indywidualne przekonania
i wyrazajg to co Ci sie wydaje na temat problemu. Hipoteze stawiamy po to aby w kroku:
ODKRYWANIE, zweryfikowaé je z klientami. Dzieki temu czes¢ hipotez moze okazac sie
stusznymi, a czes¢ btednymi. W miare mozliwosci, postaraj sie postawic¢ co najmniej 6 hipotez.

Przyktady:

e Ludzie nie wiedzg jak segregowac $mieci.

e Ludzie majg za mate kuchnie aby zmiesci¢ tam 5 koszy na smieci.

e Marka YU jest bardzo dobrze reklamowana na Facebooku, a Zle na Instagramie.
e Klienci ufajg marce YU w stopniu bardzo wysokim.

Twoje hipotezy:

10
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Pierwsza faza
design thinking
ODKRYWANIE

Scenariusz 2
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SCENARIUSZ II

CEL: Pierwsza faza design thinking: OKDRYWANIE

Krok 1.

il A .

v

Kim jest uzytkownik (czas ok. 20 min.)

Trener wyjasnia uczestnikom w jakim etapie procesu sie znajduja.

Trener wyjasnia czym rézni sie klient od uzytkownika.

Trener wrecza uczestnikom KARTE PRACY Il

Trener prosi aby zespoty wypisaty min. 5 uzytkownikdw swojego wyzwania/problemu i wskazaty gdzie
projektanci mogg spotkac uzytkownikdw w celu zbadania ich.

Trener prosi aby zespoty zaprezentowaty sobie wzajemnie propozycje uzytkownikow.

Zespoty wybierajg najlepsze propozycje, z ktérymi dalej chcg pracowac.

Trener pyta: Jakie wskazniki uczestnicy wzieli pod uwage przy wyborze najlepszej propozycji
uzytkownika? i spisuje wniosku na flipcharcie.

Krok 2. Wywiady (czas ok. 1,5 h)

1.

Trener wyjasnia uczestnikom w jakim etapie procesu sie znajdujg. Wprowadza uczestnikéw do nowego
tematu:

Rozpoczynamy od pierwszego etapu: odkrywania, ktorego celem jest ,,wejscie w buty uzytkownika”,
poznanie jego swiata, kontekstu i rol w jakich wystepuje, potrzeb, oczekiwan i frustracji. Aby to zrobic
nalezy z nim porozmawia¢.W celu zebrania tych wszystkich informacji od uzytkownikéw wykorzystamy
jedng z metod badan jakosciowych — indywidualne wywiady pogfebione.

Trener prezentuje najwazniejsze zasady przeprowadzania wywiadow:

Zadawaj otwarte pytanial — Trener wskazuje réznice miedzy pytaniami otwartymi a zamknietymi
Dopytuj — dlaczego? dlaczego? dlaczego?

Moéw tylko przez 10% podczas catego wywiadu

Stuchaj uwaznie nawigzujgc do zagadnien, ktdre porusza respondent - aktywne stuchanie

Obserwuj rozméwce - aktywne obserwowanie

Staraj sie zapisywac najwazniejsze mysli najlepiej w formie jednego albo dwdch zdan (albo cytatu), od
razu na karteczkach post-it

Trener prosi uczestnikow aby wypisali swoje propozycje pytan do wybranej grupy uzytkownikéw. W tym
celu wrecza KARTE PRACY Ill.

Krok 3. Omoéwienie (czas ok. 20 min.)

12

Trener weryfikuje powstate pytania i poprawia ewentualne btedy. Pyta o wnioski koricowe po tym
¢wiczeniu uczestnikow.

Grant pn. ,,Design Thinking & Mind Mapping szansa na lepsza przysztos¢!” realizowany przez Fundacje Miedzynarodowy
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KARTA PRACY Il - ODKRYWANIE czes¢ |

CEL: Poznanie i zrozumienie potrzeb, problemoéw, frustracji i oczekiwanych korzysci uzytkownikow.

14

ZADANIE IILA

Odpowiedz sobie ma pytanie kto doswiadcza problemu, kim jest jego uzytkownik lub grupa
uzytkownikow? Kim sg uzytkownicy wewnetrzni, a kim uzytkownicy zewnetrzni. Dla kogo
problem jest wazny, kto odczuwa jego skutki? Czy Twdj uzytkownik moze by¢ Zrédiem
problemu? Popatrz na grupy uzytkownikéw szerzej. Pomysl rowniez gdzie ich spotkasz osobiscie
i gdzie przeprowadzisz jakosciowe wywiady lub bedziesz mdgt ich obserwowac? Pamietaj aby
nie myli¢ uzytkownika z klientem (patrz. Karta , WSTEP”).

Przyktady:

e Mieszkancy kamienic w centrum miasta.
Znajde ich: na ulicy w centrum

e Pracownicy administracji dbajgcy o czystos¢ na osiedlach.
Znajde ich: na osiedlach podczas pracy lub na umdéwionym wczesniej spotkaniu
w biurze.

e Kobiety z problemami dermatologicznymi w wieku 20 — 30 lat.
Znajde ich: w grupach tematycznych w Internecie, w drogeriach lub na umdwionym
wczesniej spotkaniu on-line.

e Wtasciciele drogerii z catej Polski.
Znajde ich: na portalu xyz lub wchodzqc do drogerii, na targach kosmetycznych

Twoi uzytkownicy / klienci:

A g - [0 [ Lol o A RS
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KARTA PRACY Illl - ODKRYWANIE czes$¢ I

CEL: Poznanie i zrozumienie potrzeb, problemoéw, frustracji i oczekiwanych korzysci uzytkownikow.

ZADANIE IlILA

Przygotuj sie do wywiaddéw jakosciowych ze swoimi uzytkownikami / klientami. Zbuduj liste
pytan, ktore zadasz im kiedy ich spotkasz. Pamietaj aby budujac pytania pamieta¢ réwniez
o potrzebie weryfikacji swoich hipotez (ZADANIE 1.B). Celem Twoich pytan jest przede
wszystkim zebranie informacji o frustracjach, motywacjach, potrzebach, marzeniach,
problemach, oczekiwanych korzysciach uzytkownikéw / klientéw wzgledem postawionego
problemu i istniejgcych rozwigzan.

Aby do nich dotrze¢ zbuduj pytania otwarte i pogtebiajgce. Unikaj za$ pytan sugerujgcych
odpowiedz, w postaci kafeterii wyboru jak i pytan zamknietych. Dzieki temu masz szanse poznac
Swiat i perspektywe klienta czyli osoby dla, ktdrej projektujesz rozwigzanie. Pamietaj réwniez
o tym aby utozy¢ pytania stopniujgco. Zacznij od najbardziej ogélnych pytan wprowadzajgcych
i idZ do szczegétowych, pogtebiajacych. Pytaj kiedy, dlaczego, jak, co by byto gdyby,
o doswiadczenia, marzenia itp.

Przyktady:

® Czysegregujesz-Smieeci2 — W jaki sposdb dbasz o srodowisko?; Jak segregujesz Smieci?

o Czyzgodziszsie,ze-wokétkamienic-w-centrumijestbrudnre2— Jak oceniasz poziom
czystos$ci w centrum?; Ktore miejsca sg wedtug Ciebie najczystsze a, ktére
najbrudniejsze? Dlaczego tak uwazasz?

o Czy-marka-¥Ujestrozpoznawalnana-Facebooku? - Skad dowiedziates sie o marce YU?
o JakajestwmisjaYU?2 - Jak patrzysz na marke YU, na Facebooku, to jakie 3 stowa
przychodza Ci do gtowy?

Twoje pytania:

Grant pn. ,,Design Thinking & Mind Mapping szansa na lepsza przysztos¢!” realizowany przez Fundacje Miedzynarodowy
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Zanim zadasz pytania swoim uzytkownikom / klientom popro$ o przeczytanie ich kogos
zaufanego. Zapytaj go czy pytania sg jasne, czytelne i majg logiczny sens. Nanie$ sugerowane

poprawki. Mozesz tez zapytac o perspektywe czytajgcego. Moze ma wtasne pomysty na dobre
pytania.

16
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Pierwsza faza
design thinking
ODKRYWANIE |
DEFINIOWANIE

WYZWANIA

Scenariusz 3
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SCENARIUSZ Il

CEL: Pierwsza faza design thinking: OKDRYWANIE | DEFINIOWANIE WYZWANIA
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Krok 1 . Kim jest uzytkownik (czas ok. 20 min.)

Trener wyjasnia uczestnikom w jakim etapie procesu sie znajduja.

Trener wywotuje burze mdzgdw proszac uczestnikdw o zastanowienie sie jakie mogg by¢ najwazniejsze

zasady prowadzenia jakosciowych wywiaddw z uzytkownikami. Zapisuje wszystkie pomysty na

flipcharcie. Tym sposobem sprawa stan wiedzy uczestnikow.

3. Trener weryfikuje te elementy, ktdore powstaty podczas burzy moézgéw i uzupetnia powstaty materiat o

nie wymienione przez uczestnikdw najwazniejsze zasady prowadzenia jako$ciowych wywiaddw z

uzytkownikami:

Podziekuj respondentowi za to, ze zgodZzit sie na udzielenie wywiadu.

Wyjasnij cel wywiadu i swojq role.

Poinformuj jak zebrane informacje zostang wykorzystane.

Zacznijcie od neutralnego i ogdlnego tematu niezwigzanego z celem spotkania, aby zbudowac
relacje z respondentem.

Pamietaj aby podczas badania wiernie zapisywac wypowiedz respondenta na karteczkach post — it
lub nagrywac na dyktafon. Zapisuj cytaty i szczegoty jego wypowiedzi. Rekomenduje rowniez
poproszenie wspotpracownika lub cztonka zespotu projektowego o wsparcie w postaci notowania.
Dzieki temu bedziesz mdgft skupic sie w petni na prowadzeniu wywiadu, aktywnym stuchaniu i
wnikliwemu pytaniu.

Jesli praca z post-itami nie jest dla Ciebie wygodna, znajdz swdj, najlepszy sposob na notowanie
wypowiedzi.

Nie przerywaj swojemu rozmowcy. Staraj sie mowic tylko w 10 % - 20 % czasu wywiadu, dajgc
respondentowi przestrzeri do mdwienia na poziomie 80% - 90% czasu wywiadu.

Zawsze po odpowiedzi swojego respondenta odczekajcie pare sekund - moze bedzie chciat jeszcze
cos waznego dodac. Cisza nie zawsze oznacza brak checi odpowiedzi, czasem moze oznaczac, ze
respondent zbiera mysli.

Nawiqzuj do wypowiedzi respondenta, pogfebiajgc pytania.

4. Trener wrecza uczestnikom KARTE PRACY IV gdzie znajdujg sie wyszczegdlnione i omowione przez

trenera elementy. Prosi o zastanowienie sie czy ktérys z elementéw wymaga dodatkowego omowienia

oraz czy powstaty nowe wymagajgce omowienia watpliwosci zwigzane z badaniami jakosciowymi.

Krok 2 . Badania jakosciowe

1.

Badania jakosciowe mozna przeprowadzi¢ na 2 sposoby. W zaleznosci od mozliwosci trener wybiera
1 sposéb i prezentuje jego zatozenia uczestnikom.

Sposdb 1. Badania na sali (czas ok. 30 min. — 60 min.)

Trener prosi zespoty aby wytypowaty 1 osobe, ktéra wejdzie w role klienta i podda sie badaniom jakosciowym.

Prosi tez o to aby pozostatym cztonkom zespotu przydzieli¢ role osoby prowadzgcej wywiad oraz osoby notujgcej

Grant pn. ,,Design Thinking & Mind Mapping szansa na lepsza przysztos¢!” realizowany przez Fundacje Miedzynarodowy
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tematycznych 8-11 wspétfinansowanych z EFS w ramach PO WER lub RPO w perspektywie finansowej 2014 — 2020”



Fundusze Rzeczpospolita Unia Europejska [l

Eu I'OpejSkIe - Polska Europejski Fundusz Spoteczny **,. o

Wiedza Edukacja Rozwdj

wypowiedzi klienta. Wazne aby wszyscy cztonkowie zespotu mieli przydzielong role. Uwaga! Zaréwno osdéb
notujacych jak i prowadzgcych wywiad moze byé wiecej niz 1.

Trener prosi aby osoby wytypowane do roli klienta przesiadty sie do innych zespotéw zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Informuje o czasie jaki daje na przeprowadzenie wywiadu z klientem. Rekomenduje sie danie
nie mniej niz. 15 min. i nie wiecej niz 30 min. na 1 wywiad. Po uptywie okreslonego czasu, trener prosi aby klient
przesiedli sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara do kolejnego zespotu. Powtarza proces, az klient nie wrdci do
swojego zespotu.

Osoby notujace powinny zapisywac wszystkie informacje od klienta na karteczkach post-it, tak aby 1 informacja
byta zapisana na 1 karteczce post-it.

Sposdb 2. Badania terenowe (czas 60 min.)

Trener prosi zespoty aby podzielity sie rolami: 1 — 2 osoby do roli prowadzgcych wywiad oraz reszta do oséb
notujacych wypowiedzi klienta. Jesli zespot liczy, az 6 osdb dzieli go na 2 podzespoty. Wazne aby wszyscy
cztonkowie zespotu mieli przydzielong role. Prosi aby zespoty udaty sie na ulice i przeprowadzity min. 4 wywiady z
potencjalnymi klientami.

Osoby notujgce powinny zapisywac wszystkie informacje od klienta na karteczkach post-it, tak aby 1 informacja
byta zapisana na 1 karteczce post-it.

Krok 3. Omdwienie (czas ok. 10 min.)

Trener prosi o odpowiedz na pytania:
e Jak uczestnicy czuli sie w swoich rolach?
e Coim pomagato petnic¢ tg role?
e Coim przeszkadzato petnié tg role?
e  Gdyby mogli przeprowadzi¢ wywiady jeszcze rac, co by zmienili, a co zachowali?

Krok 4. Definiowanie wyzwania (30 min.)

1. Trener wrecza uczestnikom Karte Pracy V. Prosi aby uczestnicy zweryfikowali hipotezy i podkreslili te,
ktére zostaty potwierdzone podczas wywiaddw i wykreslili te ktorym klienci zaprzeczyli. Prosi rowniez
aby zaznaczyli te hipotezy, ktére jeszcze nie zostaty zweryfikowane.

2. Trener wyjasnia czym jest Mapa Empatii.

Narzedzie, ktére widzicie w drugiej czesci pierwszej sekcji makiety to MAPA EMPATII, ktora ma umozliwic¢
zaznajomienie sie z informacjami, ktére uzyskalismy od uzytkownika (prébujemy poznac uzytkownika tak jak
swojego najlepszego przyjaciela) oraz zastanowic sie nad jego prawdziwymi motywacjami
(racjonalne/emocjonalne).

3. Trener prosi o posegregowanie informacji zdobytych podczas wywiaddéw zgodnie z szablonem opisanym
na Karcie Pracy V w zadaniu V.B. Jesli uczestnicy zapisywali odpowiedzi na karteczkach posc-it posi o
powyklejanie mapy empatii nimi. Wspiera uczestnikow w sytuacji kiedy nie wiedzg do jakiego pola
zakwalifikowa¢ informacje z wywiadow.

Krok 3. Omdwienie (czas ok. 10 min.)

Trener weryfikuje powstate mamy empatii i poprawia ewentualne btedy. Pyta o wnioski koricowe po
tym ¢wiczeniu uczestnikow.

Grant pn. ,,Design Thinking & Mind Mapping szansa na lepsza przysztos¢!” realizowany przez Fundacje Miedzynarodowy
Instytut Rozwoju zostat pozyskany w ramach projektu pn. " Miedzynarodowa wspétpraca sie optaca. Granty na
komponent wspétpracy ponadnarodowej dla beneficjentéw projektéw standardowych realizowanych w zakresie celow
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KARTA PRACY IV — ODKRYWANIE czesc Il

CEL: Poznanie i zrozumienie potrzeb, problemodw, frustracji i oczekiwanych korzysci uzytkownikow.

ZADANIE IV.A

Zanim przystgpisz do przeprowadzenia jakosciowych wywiaddéw zapoznaj sie z zasadami, ktére
gwarantujg ich prawidfowy przebieg.

Poczatek wywiadu:

ASERNEENERN

Podziekuj respondentowi za to, ze zgodzit sie na udzielenie wywiadu.

Wyjasnij cel wywiadu i swojg role.

Poinformuj jak zebrane informacje zostang wykorzystane.

Zacznijcie od neutralnego i ogdlnego tematu niezwigzanego z celem spotkania, aby
zbudowac relacje z respondentem.

Pamietaj aby podczas badania wiernie zapisywa¢ wypowiedZ respondenta na
karteczkach post — it lub nagrywaé¢ na dyktafon. Zapisuj cytaty i szczegoty jego
wypowiedzi. Rekomenduje rowniez poproszenie wspotpracownika lub cztonka
zespotu projektowego o wsparcie w postaci notowania. Dzieki temu bedziesz mogt
skupié¢ sie w petni na prowadzeniu wywiadu, aktywnym stuchaniu i wnikliwemu
pytaniu.

Jesli praca z post-itami nie jest dla Ciebie wygodna, znajdz swaj, najlepszy sposoéb na
notowanie wypowiedzi.

Nie przerywaj swojemu rozmowcy. Staraj sie mowic tylko w 10 % - 20 % czasu
wywiadu, dajgc respondentowi przestrzen do mdéwienia na poziomie 80% - 90% czasu
wywiadu.

Zawsze po odpowiedzi swojego respondenta odczekajcie pare sekund - moze bedzie
chciat jeszcze cos waznego dodac. Cisza nie zawsze oznacza brak checi odpowiedszi,
czasem moze oznaczac, ze respondent zbiera mysli.

Nawigzuj do wypowiedzi respondenta, pogtebiajgc pytania.

Grant pn. ,,Design Thinking & Mind Mapping szans3 na lepsza przysztos¢!” realizowany przez Fundacje Miedzynarodowy
Instytut Rozwoju zostat pozyskany w ramach projektu pn. " Miedzynarodowa wspétpraca sie optaca. Granty na
komponent wspétpracy ponadnarodowej dla beneficjentéw projektéw standardowych realizowanych w zakresie celow
tematycznych 8-11 wspétfinansowanych z EFS w ramach PO WER lub RPO w perspektywie finansowej 2014 — 2020”
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KARTA PRACY V — DEFINIOWANIE WYZWANIA czes¢ |

CEL: Analiza i synteza zebranych danych podczas wywiadéw.

22

ZADANIE V.A
Zweryfikuj hipotezy z zadania |.B i sprawdz, ktére z nich sg dobre, a ktére btedne.
ZADANIE V.B

W tym zadaniu wykorzystasz narzedzie MAPA EMPATII, ktére pomorze Ci zmapowac informacje zebrane
podczas warsztatéw. Ponizszy wzér mapy empatii przerysuj na kartke A3, jesli robites tylko kilka
wywiadow lub kartke od flipcharta, jesli robites wiele wywiaddéw. Mapujac mysli na duzym formacie,
wspierasz procesy analityczne jak i myslenie abstrakcyjne.

Przeczytaj lub przestuchaj wypowiedzi respondentéw. Celem zadania jest zmieszczenie (przyklejenie
post — itdw lub reczne wpisanie na mape empatii) wszystkich zebranych informacji dzielgc je na dwa
obszary:

dotyczacy FAKTOW: dotyczacy EMOCII:

e zachowan,

e opinii,

¢ sposobow dziatania,

¢ kwestii technicznych i infrastrukturalnych,

e wartosci,
e motywacji,
* zmartwien,

t e obaw,

® zwyczajow, o frustracji,

e 0siggniec, e aspiracji,

e 7rédet informaciji, e nadziei

e decyzji o refleks;ji,
* marzen

MAPA EMPATII
FAKTY EMOCIE
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Analiza i synteza
zebranych danych
podczas wywiadow
DEFINIOWANIE
WYZWANIA

Scenariusz 4
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SCENARIUSZ IV

CEL: Analiza i synteza zebranych danych podczas wywiaddéw: DEFINIOWANIE WYZWANIA

Krok 1. Persona (czas ok. 25 min.)

1. Trenerinformuje, ze kolejnym etapem pracy bedzie wykorzystanie narzedzia:
PERSONA

2. Trener wyjasnia po co tworzy sie persone: Persona to narzedzie, ktére pozwala nam sie
tatwiej identyfikowac z konkretnq osobgq, dla ktdrej projektujemy. Persona staje sie dla
nas punktem odniesienia w kolejnych etapach procesu projektowego.

3. Trener wrecza uczestnikom Karte Pracy VI wyjasnia cel pierwszego zadania:

Twoim zadaniem bedzie zbudowanie PERSONY. Persona to sylwetka klienta reprezentujgca
wiekszq grupe klientéw, posiadajgca najbardziej charakterystyczne cechy uzytkownikow /
klientdw, ktorych badates. Persone tworzymy po to aby nie musie¢ mysle¢ o rozwigzaniu dla
dziesigtek klientow. tatwiej jest mysle¢ o rozwigzaniu dla jednej osoby. Uzupetnij informacje
o swojej personie, w oparciu o przeprowadzone wywiady. Jesli nie posiadasz niektdrych
informacji o personie, nie wymyslaj ich. Albo uzupetnij je dodatkowym wywiadem, albo
pozostaw bez wypetnienia.

Krok 2 . Mapa Empatii i Skala Korzysci i Frustracji (czas ok. 30 min.)

1. Trener wrecza uczestnikom Karte Pracy VII wyjasnia cel kolejnego zadania:
Zidentyfikuj i odtdz na bok, informacje z MAPY EMPATII (ZADANIE V B), ktore dotyczg
problemdw i frustracji oraz potrzeb i oczekiwanych korzysci. Nastepnie uszereguj
wszystkie zebrane problemy i frustracje oraz potrzeby i korzysci od najwazniejszego dla
PERSONY do najmniej waznego dla persony. Jesli nie jestes pewien, wroc do zebranych
informacji podczas wywiadow, tam znajdziesz gtos klienta, ktory udzieli Ci odpowiedzi
jak utozy¢ informacje na ponizszej skali.

Krok 3. Omoéwienie (czas ok. 10 min.)

Trener weryfikuje skale Korzysci i poprawia ewentualne btedy. Pyta o wnioski koicowe
po tym ¢wiczeniu uczestnikow.
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KARTA PRACY VI - DEFINIOWANIE WYZWANIA czesc Il

CEL: Analiza i synteza zebranych danych podczas wywiaddéw.

ZADANIE VI.A

Twoim zadaniem bedzie zbudowanie PERSONY. Persona to sylwetka klienta reprezentujaca
wiekszg grupe klientéw, posiadajaca najbardziej charakterystyczne cechy uzytkownikow /
klientow, ktérych badates. Persone tworzymy po to aby nie musie¢ mysle¢ o rozwigzaniu dla
dziesigtek klientow. tatwiej jest mysle¢ o rozwigzaniu dla jednej osoby. Uzupetnij informacje
0 swojej personie, w oparciu o przeprowadzone wywiady. Jesli nie posiadasz niektdrych
informacji o personie, nie wymyslaj ich. Albo uzupetnij je dodatkowym wywiadem, albo
pozostaw bez wypetnienia.

IMIE: ...

WIEK: ... najbardziej charakterystyczny cytat

GDZIE MIESZKA: ...
EDUKACIA: ...

ZAWOD: ...
RODZINA: ...
HOBBY: ...

INNE: ...

CELE ZYCIOWE: ...

CELE ZWIAZANE Z UStUGA / PRODUKTEM / ROZWIAZANIEM: ...

MOTYWACIJE ZYCIOWE: ...

MOTYWACIJE ZWIAZANE Z UStUGA: ...

FRUSTRACIE / PROBLEMY: ...
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KARTA PRACY VIl — DEFINIOWANIE WYZWANIA czesc¢ 1l

CEL: Analiza i synteza zebranych danych podczas wywiaddéw.

ZADANIE VII.A

Zidentyfikuj i odtéz na bok, informacje z MAPY EMPATII (ZADANIE V B), ktére dotycza
problemow i frustracji oraz potrzeb i oczekiwanych korzysci.

ZADANIE VII.B

Uszereguj wszystkie zebrane problemy i frustracje oraz potrzeby i korzysci od najwazniejszego
dla PERSONY do najmniej waznego dla persony. Jesli nie jestes pewien, wré¢ do zebranych
informacji podczas wywiadow, tam znajdziesz gtos klienta, ktéry udzieli Ci odpowiedzi jak utozy¢
informacje na ponizszej skali.

PROBLEMY / FRUSTRACIJE

+

POTRZEBY / OCZEKIWANE KORZYSCI

+
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rozwigzania,
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testowanie
rozwigzania
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SCENARIUSZ V

CEL: Wyzwanie, tworzenie rozwigzania, prototypowanie i testowanie rozwigzania.

Krok 1 . Wyzwanie (czas ok. 30 min.)
Trener wyjasnia uczestnikom na jakim etapie realizacji procesu design thinking sa.

Celem dziatan podjetych w kolejnym kroku procesu design thinking jest wytowienie z wiedzy o
uzytkowniku trzech rodzajow informacji: potrzeb, problemow i korzysci uzytkownikow
odnoszqcych sie do wyzwania, nad ktorym pracujemy.

Potrzeba — ,,po co uzytkownik miatby korzystac z danego produktu lub ustugi?”
Problem — ,,co przeszkadza uzytkownikowi w korzystaniu z produktu lub ustugi?”
Korzysc¢ — , jakie potencjalnie wartosci widzi uzytkownik?”

Prosi aby uczestnicy wybierali ze skali (ZADANIE VII. B) te problemy / frustracje i potrzeby /
oczekiwanie korzysci, ktére znajdujg sie na pierwszych dwdch lub trzech miejscach, patrzac od
gory skali. Wyjasnia, ze te elementy stanowig punkt wyjscia do dalszej czesci pracy.

1. Trener podaje instrukcje zadania:

Twoim zadaniem w tym c¢wiczeniu jest zbudowanie zdania, ktdre bedzie opisywato wyzwanie.
Pamietaj aby ponizsze zdanie byto proste, jasno sformutowane i miato logiczny sens oraz aby
byto precyzyjne i mozliwie szczegétowe. Waszym zadaniem bedzie zbudowanie kilku propozycji
swojego wyzwania.

2. Trener wrecza Karte Pracy VIl i prosi o przeczytanie przyktadu Kasi. Pyta czy wszystko
jest jasne. Prosi o przystgpienie do zadania.

3. Trener prosi o przeczytanie propozycji wyzwan na gtos. Pyta innych uczestnikéw jak im
sie wydaje czy takie wyzwanie jest prawidtowe i dlaczego. Weryfikuje wnioski i omawia
prawidtowos$¢ wykonania zadania.

4. Trener prosi 0 naniesienie poprawek do wyzwan i ponowng prezentacje. Po
zaakceptowaniu prawidtowosci wykonania zadania, prosi aby zespoty wybraty po 1
wyzwaniu, nad ktérym chca dalej pracowac.

Krok 2 . Burze mézgéw (czas ok. 45 min. - 60 min.)

1. Trener prezentuje informacje dotyczace kolejnego etapu procesu design thinking:
tworzenie rozwigzania
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Etap tworzenia rozwigzania bazuje na rdézinych rodzajach burzy moézgow i technik
kreatywnych stuzgcych do zespotowego generowania pomystéw. Zanim przejdziemy do
konkretnych metod i technik, kilka zasad skutecznej burzy mozgow:

e Nie ma gtupich pomystow

e Nie analizujemy

e Mowi tylko jedna osoba naraz

e Szanujemy swoje opinie

e Nie przywiqzujemy sie do pomystow

e Budujemy na pomystach innych

e Zachecamy do szalonych pomystéow

e Nije oceniamy

e Nie blokujemy

e [dziemy na ilos¢ —im wiecej pomystow tym lepiej

2. Trener przeprowadza zespoty przez burze mdézgdéw. Wydajac instrukcje:
Burza mézgow cicha i glosna:
Liczba pomystéw: 30 pomystow na grupe

Kazdy uczestnik indywidualnie zapisuje na karteczkach post-it (jeden pomyst na jednej
karteczce) wyznaczong przez prowadzgcego liczbe pomystow w wyznaczonym czasie.

Kazdy uczestnik wykleja swoje pomysty w miejscu dostepnym dla wszystkich uczestnikdw
(stét, makieta na scianie), czytajqc je na gftos.

Na bazie wygenerowanych indywidualnie pomystow, uczestnicy wspdlnie tworzq kolejne
pomysty zapisujgc je na karteczkach post-it.

Wygenerowane wspdlnie pomysty sq doklejane do tych, ktore powstaty wczesniej.
Burza moézgow analogie:
Liczba pomystéw: 5 pomystéw na grupe

Kazdy uczestnik zapisuje na karteczce 2 ulubione marki lub produkty. Dopisuje obok jakie
wartosci dostarcza mi marka /produkt. Trener prosi o to aby cztonkowie zespotu omowili
wartosci mogliby zaimplementowac¢ do swojego rozwigzania. Prosi o wypracowanie 5
nowych pomystow.

Burza moézgow perspektywy:
Liczba pomystow: 7 zespofu pomystow x liczba cztonkow (na grupe)

Trener informuje, Ze teraz kazdy czfonek zespotu bedzie pracowat sam. Prosi cztonkow
zespotu aby zapisali na karteczce po 1 pomysle do kazdej perspektywy, ktérqg zaraz kolejno
przedstawi. Na kazdy pomyst do kazdej perspektywy daje tylko 1,5 min.

Perspektywy:

e dziecka
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cztowieka z przysztosci, zyjgcego za 100 lat
cztowieka z przesztosci, zyjgcego 50 lat temu
ikony nowoczesnych technologii naszych czaséw
przeciwnej ptci

osoby posiadajgcej magiczne moce

osoby z niepetnosprawnosciq

Na koniec prosi zespot o zaprezentowanie sobie swoich pomystow i wypracowanie jeszcze
min. 3 nowych, wspdlnych pomystow.

Trener prosi aby zespoty wybraty z powstatych pomystéw, te ktdre spetniajg potrzeby /

dostarczajg korzysci, o ktorych mowit klient oraz rozwigzujg jego problem / frustracje. Prosi
aby wspdlnie przedyskutowali, ktére pomysty beda prototypowane i prezentowane podczas
testéw z klientami. Wybierz 3, a najlepiej 1 najlepszy .

Krok 3. Omdwienie (czas ok. 10 min.)

Trener pyta o wybdr zespotow. Pyta o wnioski koncowe po tych ¢éwiczeniach

uczestnikéw. Wrecza Karte Pracy IX, jako materiat do domu, ktéry utatwi im

poprowadzenie wtasnych burz mézgdéw z zespotem.

Krok 4 . Prototypowanie (czas ok. 45 min. - 60 min.)

1. Trener prezentuje informacje dotyczace prototypowania.

Prototypowanie to myslenie za pomocq rgk, ktore daje mozliwosc szybkiego
rozpoznania i oceny potencjatu okreslonego konceptu. Co wiecej, budowanie
prototypow pozwala skorygowac, ulepszyc, uatrakcyjnic¢ lub zoptymalizowac
rozwiqgzania, nad ktorym pracujemy. Budowac prototypy nalezy szybko i tanio.
Szybko, bo w jednym projekcie trzeba bedzie stworzyc czesto kilka lub kilkanascie
prototypow, a nie ma przeciez nieograniczonej ilosci czasu na realizacje projektu;
tanio, poniewaz im wiecej sie zainwestuje, tym trudniej bedzie zrezygnowac z
realizacji pomystu opartego na danym prototypie.

2. Trener przedstawia zasady prototypowania:

e Przygotowane prototypy powinny mowic same za siebie — czyli by¢
opracowane w taki sposob, aby uzytkownik podczas etapu testow nie
potrzebowat dodatkowych instrukcji w celu zrozumienia zasad ich dziatania.

e Prototypy powinny byc¢ interaktywne — majg angazowac odbiorce, wzbudzic¢
jego ciekawosc i chec przetestowania.

e Prototypy przygotowuje sie szybko i tanio — nie warto inwestowac¢ w
przygotowanie prototypow zbyt wiele czasu, poniewaz zwykle pierwsze
prototypy po przeprowadzonych testach bedg wymagaty jeszcze pracy. Co
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wiecej, przygotowanie ich szybko i tanio spowoduje, ze zespot projektowy nie
zdqzy sie jeszcze na tyle zwiqzac z efektami pracy, aby trudno mu byto sie z nimi
rozsta¢ — a moze sie zdarzyc, Zze czesc prototypow zostanie wyrzucona do
kosza.

e  Mysl rekami — wykorzystaj to, co masz pod rekq i zacznij tworzyc, nie trac
czasu na plany i dyskusje, probuj, dziataj.

e Tworz z myslq o uzytkowniku — zastandw sie, co zamierzasz pozniej sprawdzic i
przetestowac.

e Prezentacja — prototypy bedq podlegaty testom uzytkownikéw. Bardzo wiele
zalezy od sposobu i formy zaprezentowania efektow pracy zespotu. Dlatego juz
podczas pracy nad tworzeniem prototypdw warto sie zastanowic, w jaki sposob
zostanie dokonana prezentacja. Pamiec o tym moze wptyna¢ na ostateczny
ksztatt prototypdw.

3. Trener prezentuje rodzaje prototypow:
* makiety
e schematy
e Scenki
e Storyboardy

4. Trener prosi o przygotowanie dowolnego prototypu rozwigzania z uwzglednieniem
ww. zasad prototypowania.

Krok 5 . Testowanie (czas ok. 30 min. — 50 min.)
1. Trener prezentuje informacje dotyczgce testowania.
Zasady testowania:

Pytaj, stuchaj, nie obrazaj sie — testowanie stuzy zebraniu informacji zwrotnych od
uzytkownikow. Nawet jesli bedq krytyczne, mogq by¢ bardzo cenne przy poprawianiu
prototypu. Zadaniem zespotu jest zadawanie pytan, uwazne stuchanie i notowanie
wszystkich uwag uzytkownikow.

Nie przekonuj uzytkownika do swoich racji — na tym etapie nalezy sie powstrzymac od
obrony przedstawionych prototypow czy tez przekonywania uzytkownikow o sfusznosci
swoich racji i wyjgtkowosci rozwiqzan, ktore testujq. Taka postawa zniecheci
uzytkownikdw do werbalizowania prawdziwych odczuc¢ na temat prototypow.

Zapisuj, zapamietuj, nagrywaj — bardzo istotne jest rejestrowanie wszystkich komentarzy,
sugestii, pytan i wagtpliwosci uzytkownikdw. To cenny materiat, ktdry w kolejnych krokach
pozwoli na ulepszanie prototypdw, a finalnie wptynie na jakos¢ wdrozonych rozwiqgzan.
Dlatego tez dopilnuj, aby zespdt na biezgco notowat wszystkie uwagi odnoszgce sie do
prototypow oraz swoje spostrzezenia na temat interakcji uzytkownikow z prototypem.
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Warto rozwazyc takze rejestrowanie przebiegu fazy testowania, tak aby mdc z tatwosciq
wrdcic i przeanalizowac¢ powtdrnie informacje zwrotne.

Udostepnij narzedzia do testowania — bardzo przydatnym roboczym narzedziem do
testowania jest karta testow, ktora stuzy zebraniu informacji zwrotnych od uzytkownikow
na temat funkcjonalnosci prototypow.

Skup sie na tym:

Co dziata? — jakie funkcje lub cechy prototypow zostaty pozytywnie ocenione i docenione
przez uzytkownikow?

Co do poprawy? — co wymaga usprawnienia, wyeksponowania, z jakich cech prototypu
mozna bytoby zrezygnowac na rzecz innych?

Pytania — wszystkie niejasnosci i wqtpliwosci uzytkownikow.

Sugestie — wszystkie opinie, ktore mogtyby wptynqc na usprawnienie prototypow

2. Trener wrecza Karte Pracy X, na ktérej uczestnicy bedg spisywac wnioski z testowania
i krotko jg omawia. Trener prosi aby zespoty przygotowaty sie do testowania w ciggu
10 min. i przystgpity do testowania zgodnie z kolejnoscig zgtoszen. Trener informuje
jaki jest czas na testowanie dla kazdej grupy.
Uwaga! Czas nie powinien by¢ krétszy niz 3 min. i dfuzszy niz 10 min.
Krok 6. Oméwienie (czas ok. 10 min.)

Trener pyta o wnioski koncowe po tym ¢wiczeniu uczestnikow.

Krok 7 . Rekomendacje koricowe (czas ok. 10min.)
Trener podsumowuje najwazniejsze tresci ze szkolenia:

Przeszliscie caty proces design thinking ,,w pigutce”. Kilka waznych rzeczy do zabrania ze
sobq:

1. Wejdz w buty uzytkownika, dzieki temu spojrzysz na wyzwanie z zupetnie innej
perspektywy

2. Dziataj w grupie — fqcz roznorodng wiedze i doswiadczenia, dzieki temu wyjdziesz poza
schematy i stworzysz innowacyjne rozwigzania

3. Wymyslaj, twdrz, kombinuj, stosuj rdznorodne techniki kreatywne, dzieki temu pomysty,
ktore tworzysz bedq nieszablonowe

Grant pn. ,,Design Thinking & Mind Mapping szansa na lepsza przysztos¢!” realizowany przez Fundacje Miedzynarodowy
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4. Mysl rekami — nie réb prezentacji, buduj prototypy i pokazuj, jak dziatajg. To pozwoli Ci
na minimalizowanie ryzyka porazki i przyspieszenie procesu.

5. Testuj — zminimalizujesz ryzyko porazki.

Krok 8. Omdwienie catego procesu (czas ok. 20 min.)
Trener prosi uczestnikéw, aby podzielili sie wrazeniami po warsztatach:
Pytania pomocnicze:
Jak sie czujecie?
Jakie dwie rzeczy, narzedzia, doswiadczenia lub mysli zabieracie ze sobg?

W jakim zakresie bedziecie w stanie wykorzystac to doswiadczenie w swojej codziennej
pracy?

Grant pn. ,,Design Thinking & Mind Mapping szansa na lepsza przysztos¢!” realizowany przez Fundacje Miedzynarodowy
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Karty pracy
nr 89, 10 do
scenariusza 5
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KARTA PRACY VIII - DEFINIOWANIE WYZWANIA

CEL: Analiza i synteza zebranych danych podczas wywiaddéw.

36

ZADANIE VIII.A

Wybierz ze skali (ZADANIE VII. B) te problemy / frustracje i potrzeby / oczekiwanie korzysci,
ktore znajdujg sie na pierwszych dwdch lub trzech miejscach, patrzgc od géry skali. Te elementy
stanowig punkt wyjscia do Twojego rzeczywistego wyzwani, na ktére w dalszej czesci
projektowania bedziesz szukat rozwigzania.

Twoim zadaniem w tym éwiczeniu jest zbudowanie zdania, ktére bedzie opisywato wyzwanie.
Pamietaj aby ponizsze zdanie byto proste, jasno sformutowane i miato logiczny sens oraz aby
byto precyzyjne i mozliwie szczegétowe. Zbuduj kilka propozycji swojego wyzwanie i zdecyduj,
z ktérego skorzystasz.

Przyktad:

Bede szukat rozwigzania dla Kasi, ktére rozwigze problem braku wiedzy jak prawidiowo
segregowac $mieci. Moje rozwigzanie pozwoli na zachowanie wiekszego porzadku wokét
kamienicy, w ktdérej mieszka Kasia.

Bede szukat rozwigzania dla firmy YU, ktére rozwigze problem niskiej sprzedazy w Internecie.
Moje rozwigzanie pozwoli na identyfikacje marki przez klientow ze zdrowiem
i bezpieczenistwem, a takie na szybkie wyszukiwanie w Internecie.

Twoje wyzwanie:

Wersja 1

Bede szukat rozwigzania dla ........cceuuens (wstaw imie PERSONY), ktére rozwigze problem
.................................................................................................... (zapisz, ktore problemy
rozwigzesz). Moje rozwiazanie dostarczy takich korzysci jak
.................................................................. (przepisz potrzeby i korzysci ktére dostarczysz).
Wersja 2

Bede szukat rozwigzania dla ......c..cccuuuene (wstaw imie PERSONY), ktére rozwigze problem
.................................................................................................... (zapisz, ktore problemy
rozwigzesz). Moje rozwigzanie dostarczy takich korzysci jak
.................................................................. (przepisz potrzeby i korzysci ktére dostarczysz).

Ponownie popros kogo$ o przeczytanie wyzwania i sprawdzenie jak czytelnik je rozumie. Jesli
nie pokrywa sie to z Twoim celem, zastandw sie jak mozesz poprawié¢ wyzwanie.
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KARTA PRACY IX - TWORZENIE ROZWIAZANIA

CEL: Tworzenie rozwigzan w oparciu o zdefiniowane potrzeby o problemy uzytkownika.

ZADANIE IX.A

Teraz czeka Cie seria burz mozgow, dzieki ktdrym wymyslisz kreatywne, innowacyjne lub po
prostu skuteczne rozwigzania dla swojej PERSONY. Pamietaj aby szukajac rozwigzan mysline
w gtdéwnej mierze o wyzwaniu, ktére zbudowates z kluczowego problemu / frustracji i kluczowej
potrzeby / korzysci w poprzednim kroku. Pamietaj tez kim jest Twoja persona.

burza moézgow CICHA
Kazdy sam na karteczkach post- it zapisuje min. 4 pomysty na rozwigzanie.

burza mézgéw GLOSNA
Cztonkowie zespotu prezentujg sobie wzajemnie pierwsze pomysty. Nastepnie wspdlnie
wymyslaja kolejnych 5 pomystow.

burza mdézgéw ANALOGIE

Zapisz na karteczce 2 ulubione marki lub produkty. Dopisz obok jakie wartosci dostarcza Ci
marka /produkt. Omowcie w zespole, ktére wartosci moglibyscie zaimplementowac¢ do
swojego rozwigzania. Wypracujcie wspdlnie 3 pomysty jak to zrobicie.

burza mézgéw PERSPEKTYWY
Cztonkowie zespotu szukajg nowych rozwigzan patrzagc na problem PERSONY
z perspektywy:

dziecka

cztowieka z przysztosci, zyjacego za 100 lat
cztowieka z przesztosci, zyjgcego 50 lat temu
ikony nowoczesnych technologii naszych czaséw
przeciwnej ptci

osoby posiadajgcej magiczne moce

osoby z niepetnosprawnoscia

Nk WwNe

Uwaga! Takich burz mdzgdéw najlepiej zrobic¢ kilka. Wiele ciekawych pomystéw znajdziesz
w Internecie lub kreatywnych ksigzkach. Warto spedzi¢ w procesie kreatywnym co najmniej 2
godziny.

ZADANIE IX.B

Z powstatych pomystow, wybierz te, ktore spetniajg potrzeby / dostarczajg korzysci, o ktdrych
mowit klient oraz rozwigzujg jego problem / frustracje. Wspdlnie przedyskutujcie, ktore
pomysty bedg prototypowane i prezentowane podczas testéw z klientami. Wybierz 3 najlepsze.
Grant pn. ,,Design Thinking & Mind Mapping szansa na lepsza przysztos¢!” realizowany przez Fundacje Miedzynarodowy
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A PRACY X-PROTOTYPOWANIE | TESTOWANIE

CEL: Tworzenie rozwigzan.

38

ZADANIE X.A

Zbuduj prototyp do kazdego wybranego rozwigzania. Pamietaj aby prototyp obrazowat Twdj
pomyst. Byt szybki w wykonaniu, prosty i tani. Twoim celem jest zaprezentowanie konceptu
i sprawdzenie pierwszych reakcji klienta. Wykorzystaj techniki myslenia wizualnego i wtasna
twdrczosé. Ponizej znajduje sie kilka przyktadéw prototypdéw o ktére mi chodzi

Prototyp moze byc¢:

e Makietg — do prototypowania rozwigzan dotyczacych infrastruktury i produktéw
e Filmem —do prototypowania ustug i materiatow reklamowych
e Rysunkiem schematu dziatania — do prototypowania procesow

ZADANIE X.B

Ponownie spotkaj sie z grupg uzytkownikéow / klientow, ktérych badates i dla ktérych tworzytes
rozwigzanie. Zaprezentuj swoj prototyp i zbadaj ich opinie. Ponownie zadaj otwarte pytania o
oczekiwania i potrzeby wzgledem rozwigzania. Zanotuj:

e Co sie podoba / co dziata dobrze?
e Co sie nie sprawdzito / jakie sg problemy i frustracje wzgledem rozwigzania?
e O co zapytali Cie testerzy i jakimi pomystami sie dzielili?

Mozesz skorzysta¢ z przygotowanej tabeli. W oparciu o testy, nanie$s poprawki do swoich
rozwigzan. Popraw prototypy i zaprezentuj ponownie zaprezentuj rozwigzanie testerom. Kiedy
bedziesz juz pewny, ze Twdj pomyst jest potrzebny klientom, rozwigzuje ich problemy i
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dostarcza przydatne korzysci przejdz do planowania wdrozenia rozwigzania w zycie.

Powodzenia
CO SIE PODOBA / CO DZIALA CO SIE NIE SPRAWDZILO / JAKIE SA
DOBRZE? PROBLEMY | FRUSTRACJE WZGLEDEM
ROZWIAZANIA?
ZADANE PYTANIA NOWE POMYStY
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