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MODUL 3: Warsztaty Design Thinking



SLAJD 2: Wstep i agenda

Definicje

Historia

Cwiczenie praktyczne

5 krokéw Design Thinking
Przydatne zasoby

Podsumowanie i pytania i odpowiedzi

SLAJD 3: Definicja

FILM
https://www.youtube.com/watch?v=-ySx-S5FcClI

SLAJD 4: Definicja

Jak mogliscie ustysze¢ w filmiku, design thinking to metoda rozwigzywania probleméw i
tworzenia innowac;ji, ktora jest zorientowana na cztowieka w celu adresowania ztozonych
wyzwan. Obejmuje ona zrozumienie potrzeb i perspektyw uzytkownikéw, generowanie

kreatywnych pomystéw oraz prototypowanie i testowanie rozwigzan.

Metoda ta promuje podejscie taczgce myslenie analityczne, kreatywnosé i empatie w celu
rozwigzywania probleméw i tworzenia znaczgcych rozwigzan dla uzytkownikow. Zacheca

réwniez do wspotpracy i eksperymentowania.

SLAJD 5: Historia design thinking

Wczesne zarysy design thinking siegajq lat 50. i 60. ubiegtego wieku. Fundamenty design
thinking mozna przypisac pracy teoretykow i praktykow projektowania, takich jak Herbert A.
Simon, Horst Rittel i Christopher Alexander. Podkreslali oni znaczenie zrozumienia potrzeb

uzytkownikéw i zaangazowania ich w proces projektowania.

Nastepnie, jak wida¢ na zdjeciu, idea i teoria stojgca za design thinking rozwijaty sie w latach

70.i80. W latach 90. nastgpit wzrost popularnosci IDEO, renomowanej firmy konsultingowe;j ds.


https://www.youtube.com/watch?v=-ySx-S5FcCI

projektowania, ktéra odegrata znaczgca role w upowszechnianiu i doskonaleniu metodyki

design thinking.

W latach 80. i 90. podejscie IDEO do design thinking zyskato na znaczeniu dzieki ich udanym

wspotpracom z firmami takimi jak Apple, Polaroid i Steelcase.

W 2004 roku Stanford University zatozyto Hasso Plattner Institute of Design, znane jako
Stanford d.school. D.school stato sie wiodgca instytucjg edukacyjng i badawczg w zakresie
design thinking. Metoda zaczeta sie rozprzestrzeniac¢ na rézne branze, poza tradycyjnymi
dziedzinami projektowania. Zaczeto jg stosowaé w réznych branzach, w tym w technologii,

opiece zdrowotnej, edukacji i przedsiebiorczosci spoteczne;.

Obecnie design thinking nadal ewoluuje i dostosowuje sie do nowych kontekstow. W miare jak
organizacje uznajg wartos¢ podejscia zorientowanego na uzytkownika, design thinking staje sie
bardziej zakorzeniony w praktykach biznesowych, rozwoju produktow i projektowaniu ustug.
Dzi$ design thinking jest uznawane za potezng metodyke pozwalajgcg zrozumieé potrzeby
uzytkownikéw, generowac innowacyjne rozwigzania i radzi¢ sobie z ztozonymi wyzwaniami we

wszelakich dziedzinach.

SLAJD 6: Proces design thinking

Design thinking pomaga w opracowywaniu innowacyjnych pomystéw, ktére sg pozgdane przez
ludzi (reprezentowane przez serce na diagramie), wykonalne (reprezentowane przez koto) i

optacalne (reprezentowane przez znak dolara).

W zasadzie zaczynamy od pytania, czego chcg ludzie? Gdy dowiemy sie tego, przechodzimy
do kolejnego pytania - czy mozemy to zrobi¢? Czyli, czy mamy technologie, narzedzia, zasoby
do dostarczenia takiego rozwigzania? Nastepnie odpowiadamy na pytanie dotyczgce waznosci

naszego rozwigzania - czy spetnia nasze cele?

SLAJD 7: 5 kluczowych krokow

Majgc te pytania na uwadze, poznajmy fazy procesu design thinking. Istnieje 5 gtéwnych faz w

procesie design thinking. Chociaz wydajg sie by¢ sekwencyjne, wazne jest zaznaczenie, ze



design thinking nie podgza za Scistym linearnym procesem. W kazdej fazie procesu
prawdopodobnie dokonasz nowych odkryé, ktére mogg wymagac powrotu i powtdrzenia

wczesniejszego/ych krokow. Majac to na uwadze, przejdzmy do omowienia kazdej z faz.

e Empatia - Celem tego kroku jest namalowanie wyraznego obrazu swoich kohcowych
uzytkownikéw. Jakie wyzwania stojg przed nimi oraz jakie potrzeby i oczekiwania muszg
by¢ spetnione.

e Definicja - Po fazie empatii prawdopodobnie mamy duzo danych. W drugiej fazie
chcemy zdefiniowad, jaki jest prawdziwy problem osoéb, z ktérymi rozmawialismy. Nie
problem, ktéry myslimy, ze majg, ani nawet ktéry oni myslg, ze maja. Ale problem, ktéry
faktycznie maja.

e Tworzenie - To czes¢, w ktorej tworzysz nowe pomysty. Majgc jasny opis problemu,
powinienes wymysli¢ jak najwiecej pomystow i potencjalnych rozwigzah.

e Prototypowanie

e Testowanie
Kroki 4 i 5 dobrze ze sobg wspétgrajg. Bierzemy pomysty, ktore stworzyliSmy w kroku 3,
ale nie zaczynamy od razu pracowac nad nimi. Zacznijmy od tworzenia prototypow i

testowania ich. Aby sprawdzi¢, czy nasz pomyst dziata.

SLAJD 8: Cwiczenie praktyczne

Mam dla was praktyczne ¢éwiczenie, ktére mam nadzieje pomoze wam lepiej zrozumie¢ proces

design thinking oraz do$wiadczy¢, dlaczego warto go stosowac¢ w waszych biznesach.

Bedziecie pracowaé w parach. Ogélnym zadaniem jest zaprojektowanie unikalnych prezentéw
dla siebie nawzajem. Losowo przypisze was do pokoi i bedziecie pracowa¢ z tg samg osobg
przez catg sesje. Prosze, przygotujcie dtugopis i kilka arkuszy papieru, na ktérych bedziecie
mogli pisa¢. Dam wam minute na przygotowanie! Bede dawac¢ wam krétkie zadania, po jednym
na kazda faze modelu design thinking. Zacznijmy od pierwszej fazy - empatii. Jestescie

gotowi??



SLAJD 9: Empatia

Pierwszym zadaniem jest wymyslenie 3 rzeczy, ktére Was tgczg. Niech nie beda to oczywiste
rzeczy. Na przyktad, nie méw, Ze jestescie oboje Polakami, albo Zze oboje nosicie okulary.
Sprobuijcie pojs¢ gtebiej! Macie 5 minut na to zadanie. Pamietajcie, aby zapisa¢ na kartce 3

rzeczy, ktére ustalicie, ze Was tgczg!

SLAJD 10: Definiowanie

Nastepne zadanie, ktére odpowiada fazie Definiowania metody design thinking, polega na
napisaniu zdania ze slajdu i wypetnieniu luk w taki sposob, by odpowiadato osobie, z ktérg
pracujesz. Wiec "Jak moge dac¢ ... (imie) ktory ... (jedna z 3 rzeczy, ktére macie wspolne / rzecz,

ktéra sie o nim/niej dowiedziates/tas) prezent, ktéry pokocha?"

Macie 3 minuty na napisanie tego zdania i jego wypetnienie. Zostaniemy razem w gtéwnym na

to zadanie.

SLAJD 11: Tworzenie

Czas na kolejne zadanie! Wymysl 5 réznych pomystéow na prezent, ktére odpowiadajg na

pytanie, ktére napisates w poprzednim zadaniu.

Na czystym arkuszu papieru narysuj tabele, ktéra bedzie wygladata tak jak ta ze slajdu. 2 rzedy,
5 komdérek. Twoim zadaniem jest narysowanie prostych rysunkoéw reprezentujgcych twoje
pomysty na prezenty w gornej czesci tej tabeli. Nie pisz, rysu;j!

Macie na to 5 minut. Na razie pozostaniemy razem w pokoju.

SLAJD 12: Prototypowanie i Testowanie

Teraz przeniose was z powrotem do waszych pokoi. Bedziecie mieli 10 minut, po 5 minut na

osobe, aby pokazac i opisa¢ drugiej osobie swoje pomysty na prezenty.

W dolnym rzedzie swojej tabeli zapisz komentarze, ktére otrzymasz dla kazdego z pomystow.



Zapytaj, co sie podoba w kazdym z prezentéw i co mozna zmienic lub poprawic¢! Skup sie na

stuchaniu i zbieraniu feedbacku.

SLAJD 13: Ostateczny pomyst

Na podstawie tego, czego sie dowiedziate$, przygotuj ostateczng wizualizacje swojego

prezentu. Bedziesz miat 5 minut na to zadanie. Narysuj j3.

SLAJD 14: Dzielenie sie prezentami

SLAJD 15: Wrazenia

Czy podobaty ci sie prezenty?

Co ci w nich sie podobato?

SLAJD 16: Zasoby

SLAJD 17: Dziekuje



