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Modut 1
Wprowadzenie



Informacje o przedmiocie

- Cel zajec
- Jak bedziemy pracowac?
- Zasady zaliczenia



L
Cel zajecC

- Poznanie | zastosowanie w praktyce wybranej koncepcji
zarzgdzania innowacjami:

Design Thinking



Jak bedziemy pracowac?

- Praca w zespotach (4-6 osobowych)
- Pytania na biezgco
- Podsumowanie na koniec zajec



Jak bedziemy pracowac?

- Modut 1 — Wprowadzenie

- Modut 2 — Empatyzacja

- Modut 3 — Definiowanie problemu

- Modut 4 — Generowanie pomystow

- Modut 5 — Budowanie prototypow

- Modut 6 - Testowanie & prezentacje koncowe
- Modut 7 - Zaliczenie



Zasady zaliczenia

- Praca w grupach (nad modutami 2-6)
- Zaliczenie koncowe w grupach



L
Design Thinking — cechy myslenia
projektowego

- Myslenie projektowe wyrasta z przekonania, ze kazdy
moze wspotuczestniczyC w kreacji pozgdanej przysztosci
| moze stac sie elementem procesu, w ktorym zetkniecie
sie z trudnym wyzwaniem doprowadzi do jego
rozwigzania.



L
Design Thinking — cechy myslenia
projektowego

- Podejscie to w centrum swojego zainteresowania stawia
cztowieka jako koncowego odbiorce i uzytkownika
rozwigzan i tgczy potrzeby ludzi z tym, co jest technicznie
wykonalne, co strategia biznesu dopuszcza, a operacje
mogg skonwertowacC w wartosc dla klienta.



L
Historia Design Thinking

* David Kelley IDEO

* Hasso Platther SAP

* Uniwersytet Stanford - Hasso Plattner
Institute of Design

https://dschool.stanford.edu
https://www.youtube.com/watch?v= KK9580kD6q



https://www.youtube.com/watch?v=_KK958OkD6g
https://www.youtube.com/watch?v=_KK958OkD6g
https://dschool.stanford.edu/
https://www.youtube.com/watch?v=_KK958OkD6g
https://www.youtube.com/watch?v=_KK958OkD6g
https://www.youtube.com/watch?v=_KK958OkD6g

Historia Design Thinking

https://www.youtube.com/watch?v=NsdG48dpmxA



https://www.youtube.com/watch?v=NsdG48dpmxA

Trojkat innowacii




Szanse | zagrozenia

Szanse Zagrozenia

* Spojrzenie oczami uzytkownika

* Uczenie sie od innych

 |dentyfikacja potrzeb

« Zaangazowane zespoty

» Odpowiedzialnos¢ i szacunek

« Wzmacnianie kreatywnosci

« Generowanie wielu pomystow

* Nowoczesnych produkty i ustugi

» Wspotpraca i dobra
komunikacja

 Interdyscyplinarnosc

« Szybka weryfikacja prototypu

Woczesniejsze doswiadczenia
Obiegowe opinie, brak
Zrozumienia sposobu dziatania
Metoda ,dla kazdego”, ,do
wszystkiego”, ,lek na cate zto”



L
Istota Design thinking

- Proces
- Przestrzen
- Ludzie



L
Istota Design thinking

https://www.youtube.com/watch?v=M66ZU2PCIcM



Etapy Design Thinking
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Modut 2
Empatyzacja



Etapy Design Thinking
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: Definiowanie Generowanie Budowanie :
ORI A problemu pomystow prototypow Testowanie
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D
Cel

- Poznanie ,persony”

- Wejscie w swiat uzytkownika, chodzenie ,w jego butach”
(spojrzenie na Swiat oczami persony)

- Dgzenie do zebrania jak najwiekszej ilosci informac;ji
- Nie analizowanie, nie ocenianie
- Szukanie emocji



Problem

- Identyfikacja | definiowanie problemu

- Precyzowanie problemu

- Perspektywa uzytkownika i perspektywa zespotu
- Uzytkownicy ekstremalni

- www.youtube.com/watch?v=Ee4CKIPKkIik



http://www.youtube.com/watch?v=Ee4CKIPkIik

L
Wywiady empatyczne

- Zasady
- Cel wywiadow: cytaty (insighty)
- W cytatach z wywiadow szukamy:
- Motywacje
- Zachwyty
- Nawyki
- Frustracje



Mapa empatil

Empatyzacja polega na tym, aby w przypadku
uzytkownika i jego kontaktu z okreslonym produktem
uzyskac odpowiedzi na nastepujgce pytania:

- CO widzi dana osoba?
- co styszy dana osoba?
- co mysli dana osoba?
- CO moOwi dana osoba?
- cOo robi dana osoba?

- CO czuje dana osoba?



Typy procedur gromadzenia danych

Creswell J., Projektowanie badan naukowych. Metody jakosciowe, iloSciowe i mieszane, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloniskiego, Krakéw 2013



L
Opls persony

- Opis uzytkownika
- Synteza informacji z fazy ich zbierania
- Opis uzytkownika:

- dane demograficzne

- kontekst otoczenia

- nawyki
- motywacje
- zachowania

- Moodbard
- Charakterystyczne cechy!
- Kontekst projektu



Empatia — podsumowanie

* matryca badan

* scenariusz rozmowy

* cytaty

* mapa empatii
* Opis persony
» moodboard

* raport z obserwacji




Modut 3
Definiowanie problemu



Etapy Design Thinking

4 N/ \/ \/ \/ )
: Definiowanie Generowanie Budowanie :
Empatyzacja problemu pomystow prototypow Testowanie
g VAN VAN A\ A\ J




D
Cel

- Jak sformutowac¢ wyzwanie oparte na potrzebie?



Zdefiniowanie problemow

- Przy definiowaniu problemow nalezy odpowiedzieC sobie
na cztery pytania (trzy gtowne i jedno dodatkowe):

Jaki jest problem?

Kto ma ten problem?

Dlaczego rozwigzanie tego problemu jest wazne?
Jakie rozwigzania tego problemu juz istniejg?

R



Zdefiniowanie problemow

Mozliwosc¢ redefiniowania problemow
Rozumienie i podwazanie zatozen
Powigzanie problemu z innymi problemami

- Analiza problemow z perspektywy potencjalnych
uzytkownikow



Techniki pomocne przy definiowaniu

problemow

- 5-WHY

- Mapowanie problemu
- Diagram Ishikawy



Diagnoza potrzeb — po co?

Wskazowki:

- c0 jest dla niego najwazniejsze?

- 0 CZym hajczesciej mowit?

- gdzie pojawity sie emocje?

- szukanie ukrytych potrzeb

- nie skupiamy sie na rozwiagzaniach, tylko na potrzebie
- potrzeby — czasowniki, rozwigzania — rzeczowniki



Diagnoza potrzeb

Potrzeba powinna byc:

- Konkretna, szczegotowa, specyficzna

- Realna, rzeczywista (wypowiedzi, cytaty persony)
- Zwigzana z wyzwaniem projektowym

- Inspirujgca (z potencjatem tworzenia rozwigzan)



Definiowanie problemu — podsumowanie

» Kogo dotyka problem
* Istotnos¢ problemu
* Istniejgce rozwigzania

* 5 why
« Mapa mysili
» Diagram Ishikawy

* Prawdziwa potrzeba
* Wyzwanie projektowe




Modut 4
Generowanie pomystow



Etapy Design Thinking
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D
Cel

- Jak pomoc zespotowi wygenerowac jak najwiekszg ilosc
pomystow?

- Jak wybracC pomysty o najwiekszym potencjale?

- Jak utatwiC przejscie z etapu generowania pomystow do
prototypowania?



Generowanie pomystow

- Burza mozgow (rodzaje, zasady)

- Selekcja pomystow
- kropka przy danym pomysle (3 pomysty)
- “macierz WOW/HOW/NOW”



Selekcja pomystow

- Metoda wielokryterialna

- Argumenty za | przeciw

- 3 gtosy - np. kropka przy danym pomysle
- “macierz WOW/HOW/NOW”



Selekcja pomystow
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Potencjat pomystu



Generowanie pomystow — podsumowanie

* Burza mézgow

« Metoda wielokryterialna

« Argumenty za i przeciw

» 3 gtosy - np. kropka przy danym pomysle
* “macierz WOW/HOW/NOW”

* Nazwa / rysunek




Modut 5
Budowanie prototypow



Etapy Design Thinking
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D
Cel

- Rozwiniecie pomystow wybranych podczas selekcji,
sprawdzenie ich potencjatu

- Najlepszy prototyp: w minute za ztotowke
- Show, don't tell



Metoda prototypowania

- Kolorowa bibuta, nozyczki, klej,papier,
naklejki, sznurki, kartony, ggbki, Itp...
- Prototypowanie — 3D
- Makieta przestrzenna
- Prototyp fizyczny
- Prototypowanie — 2D
- Schemat
- Storyboard
- Moodboard

- Scenka



Metoda prototypowania
Prototypowanie — 3D

- Makieta przestrzenna
- Prototyp fizyczny

Kiedy stosowac?
- rozwigzania w obszarze produktow
- przestrzen, ustugi — element pomocniczy

Chcemy pokazac:

- wielkos¢, waznosc

- rozmieszczenie

- relacje pomiedzy elementami



Prototypowanie — podsumowanie

« Makieta przestrzenna
* Prototyp fizyczny

* Rysunek (3 radary)
» Schemat
 Storyboard

» Moodboard




Modut 6
Testowanie



Etapy Design Thinking
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D
Cel

Sprawdzenie potencjatu wybranych pomystow:

- JAK?

- Co chcemy sprawdzic?

- To czas dla testerow!

- Stuchamy — nie bronimy swoich pomystow (Empatia!l).
- Zapisujemy WSZY STKIE wypowiedzi.

- Nie analizujemy ocen, stuchamy innych (Generowanie
pomystow).



Testowanie — narzedzia

- Ocena wielokryterialna

- Argumenty za i przeciw (plusy, minusy)

- Technika adwokata, technika adwokata diabta
- Drogo-tanio, nudne-interesujgce

- ,Las rgk”

- ,Podobato mi sie ... chciat(a)oym...”

- ,Zapytaj swojg babcie...”

- Mentimeter.com



Testowanie — podsumowanie

— B ESOERIE

« Ocena wielokryterialna
« Argumenty za i przeciw (plusy, minusy)

 Technika adwokata, technika adwokata
diabta

* Drogo-tanio, nudne-interesujgce
 ,Las rgk”

* ,Podobato mi sie ... chciat(a)oym...”
» Zapytaj swojg babcie...”

* Mentimeter.com




Podsumowanie

Cel:

- zamkniecie etapu / przekazanie efektu prac dalej
Narzedzia:

- Karta pomystu

- 3 kroki do wdrozenia

- Dokumentacja fotograficzna

- Prezentacja

- Raport



Modut 7
Zaliczenie



Dziekuje za uwage



