ROZDZIAL 2

Design thinking i techniki
kreatywnego myslenia

" Wtym rozdziale znajdziesz odpowiedzi na nastepujace pytania.
© Czym jest design thinking?

Jakie sg etapy procesu design thinking?

Jakie sa kluczowe korzysci z zastosowania design thinking?

Gdzie mozna zastosowac design thinking?

°
°
°
© Jakie techniki kreatywnego myslenia sa uzywane w design thinking?

STUDIUM PRZYPADKU’

Doug to doswiadczony inZynier pracujacy dla duzej firmy produkujacej urzadze-
nia medyczne. Jego gléwne zadanie polega na projektowaniu skaneréw MRI. S3 to
zaawansowane urzadzenia wykorzystywane do obrazowania wnetrza ciata ludzkiego
za pomocg pola magnetycznego i fal radiowych. Umozliwia to lekarzom doktadna
diagnostyke bez koniecznosci wykonywania inwazyjnych procedur. Po latach pracy
nad tymi urzadzeniami uwazal ostatni model za niemal perfekcyjne, idealnie zapro-
jektowane urzadzenie. Jednak jedna z wizyt w szpitalu, w ktérym zainstalowano

i uzywano urzadzenia stworzone przez Douga i jego zespol, zmienila jego poglad oraz
zrewolucjonizowata to, jak postrzegal on projektowanie tych urzadzen.

W owym szpitalu Doug mial mozliwo$¢
obserwowania dzialania urzadzenia

w trakcie badania. Co szczegolnie istot-
ne, byly to badania z udziatem perso-
nelu szpitala i prawdziwych pacjentéw,
w tym dzieci. Juz przy pierwszym matym
pacjencie Doug dos$wiadczyt pewnego
szoku. Od poczatku badania na twarzy
malej dziewczynki widoczny byt strach.
Gdy musiala potozy¢ si¢ na fawce skane-
ra MRI, w jej oczach pojawily sie lzy.

* Studium przypadku jest oparte na prawdziwych dziataniach Douga Dietza z firmy GE Healthcare i jego
projekcie ,,Adventure Series” dla skaneréw MRI (urzadzen do wykonywania rezonansu magnetycznego).
Pewne elementy i postacie zostaly dodane w celu prezentacji zagadnien oraz dostosowania historii do tresci
omawianych w tym rozdziale.
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Przy kolejnym dziecku sytuacja si¢ powtdrzyta. Co wiecej, maty chlopczyk w ogole nie
chcial potozy¢ sie, aby mozliwe byto rozpoczecie badania. Konieczne bylo przeprowa-
dzenie sedacji, ktéra polegala na podaniu lekéw uspokajajacych. W ten sposob
obnizono poziom leku oraz napiecia u pacjenta i mozliwe byto przeprowadzenie
badania. W rozmowach z pracownikami szpitala Doug dowiedzial sie, ze zdecydowana
wigkszos¢ dzieci reaguje w taki sposob. W i tak juz trudnej dla dzieci sytuacji badania
dodatkowym czynnikiem stresujacym bylo dziatanie wielkiego, gtosnego urzadzenia.
Ta informacja wstrzasneta Dougiem i zmusila go do zrewidowania pogladu na projekt
maszyny. Postanowil poszukac¢ nowego podejscia do projektowania.

Gdy Doug wrocit do firmy, zorganizowat zespot projek-
towy. Zaangazowal do niego — poza inzynierami - kilka
0s0b reprezentujacych inne dyscypliny. Byli to m.in. Mara
- pracowniczka firmy, ktéra niedawno ukonczyla warszta-
ty z zakresu design thinking na Uniwersytecie Stanforda,
psycholog dziecigcy Ralf, graficzka i malarka Alys oraz
specjalista od dzwigku Jacob. Mara na warsztatach uczyla
sie metody design thinking, czyli innowacyjnego, skon-
centrowanego na odbiorcy podejscia do rozwiazywania
problemdw. Caly zespot stanal przed nastepujacymi
wyzwaniami.

1. Jak poprawic¢ negatywne doswiadczenia matych pacjentéw zwigzane z badaniem
MRI, nie zmieniajgc zasadniczo technologii skanera (poniewaz to drugie wigza-
toby si¢ z wysokimi kosztami)?

2. Jak przekona¢ swoja firme do wprowadzenia tej zmiany?

3. Jak zmierzy¢ powodzenie ewentualnych zmian?

W wyniku sugestii Mary Doug wraz z zespolem postanowili zastosowa¢ metode
design thinking, aby sprosta¢ tym problemom.

WIEDZA

B Czym jest design thinking?

(J) Definicja

Design thinking (myslenie projektowe) to metoda rozwigzywania problemoéw, ktéra
koncentruje sie na potrzebach odbiorcéw.

Ma swoje korzenie w latach 50. i 60. XX wieku, a popularno$¢ zyskata w latach 90. XX wie-
ku, przede wszystkim dzigki dzialaniom firmy IDEO, specjalizujacej si¢ w metodzie design
thinking oraz Uniwersytetu Stanforda. Wspdlczes$nie design thinking jest stosowane w roz-
nych dziedzinach, od biznesu (w ktérym pomaga w tworzeniu produktéw dostosowanych
do potrzeb uzytkownikow) przez sektor non-profit (gdzie pomaga rozwigzywa¢é problemy
spoleczne), az po edukacje (w ktorej pomaga rozwijaé wiedze i kreatywno$¢ uczniow).
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Metoda design thinking sklada si¢ z pieciu gléwnych etapéw przedstawionych na rys. 2.

Rysunek 2. Etapy procesu design thinking

—> —> mmma Prototypowanie Testowanie

Irédto: opracowanie whasne.

Empatia to wczucie sie w sytuacje innej osoby. W czasie empatyzacji najwazniejsze jest
wigc zrozumienie potrzeb i emocji uzytkownikow. Na kolejnym etapie (definiowanie
problemu) analizowane sg zebrane informacje w celu okreslenia gtéwnych problemoéw
do rozwigzania. Nastepnie odbywa sie generowanie pomystow, gdy tworzone sg liczne
kreatywne rozwigzania. Na etapie prototypowania wybrane pomysly przeksztatcane

sa we wstepne wersje produktow lub ustug. W konicu w czasie testowania prototypy sa
sprawdzane przez uzytkownikow, a zebrane opinie stuza do iteracyjnego doskonalenia
rozwigzan.

Na RYSUNKU 2 zauwazalny jest takze iteracyjny charakter procesu, co symbolizuje linia
przerywana laczaca etap ,,Testowanie” z etapem ,,Empatyzacja”. Oznacza to, ze proces

jest powtarzalny i cykliczny. Przyktadowo, na podstawie wynikéw testow mozna wroci¢
do pierwszego etapu, jesli okazalo sie, ze nie zrozumieli$my dobrze potrzeb odbiorcow.
Wazne jest jednak to, Ze powrdt moze nastapi¢ z dowolnego etapu i do dowolnego etapu.
Przyktadowo, jesli przy tworzeniu prototypow okaze sie, ze wprawdzie dobrze okreslili-
$my potrzeby uzytkownikéw i poprawnie zdefiniowaliémy problem, ale pomyst nie jest
ciekawy i odpowiedni, to mozemy wrdci¢ do generowania pomystu. Nie jest wiec koniecz-
ne, aby za kazdym razem wraca¢ do samego poczatku procesu.

Empatyzacja
Na tym etapie staramy si¢ gleboko zrozumie¢ potrzeby, pragnienia i problemy
uzytkownikow. Najwazniejsze narzedzia, ktore pomoga osiagna¢ ten cel, przedstawia
TABELA 4.

Tabela 4. Narzedzia na etapie empatyzaji

Wywiady ) . - . Lo
poglebione Szczegbtowe rozmowy z uzytkownikami, pozwalajace na dogtebne zrozumienie ich perspektywy.

Obserwacje

} Bezposrednie obserwacje uzytkownikdw w ich naturalnym $rodowisku.
uczestniczace

Wizualne narzedzia pomagajace uporzadkowac informacje o tym, co uzytkownik mysli, czuje, mowi i robi,

M tii
apy empati a takze jakie sa jego bolaczki oraz korzysci z rozwiazania problemu.

Irédto: opracowanie wiasne.
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Doug wraz ze specjalistka od design thinking Marg i psychologiem Ralfem przeprowadzit
seri¢ rozmow z dzie¢mi, ich opiekunami oraz specjalistami od psychologii dzieci, aby
zrozumie¢ obawy matych pacjentoéw. Zespot przeprowadzit tez serie obserwacji dzieci

w czasie badan. Dzieki temu zrozumial lepiej, jak czujg si¢ dzieci w trakcie badania. Na tej
podstawie przygotowano mape empatii, ktdrg przedstawia RYSUNEK 3.

Rysunek 3. Przyktadowa mapa empatii do studium przypadku badania skanerem MRI z udziatem dzieci

Co mysli i czuje? Co méwi i robi?
- ,Boje sig, ze to bedzie - Placze.
bolato!” » ,Nie chce tamis¢!”
» ,Czy cos$ mi sie stanie?” ) + Drzy i ma przyspieszone
- ,Chce, zeby rodzice byli tetno.

ze mng.”
- ,Boje sie, ze sie porusze!”
+ ,To miejsce jest straszne.”

+ Prébuje sie wyrwac.
+ Prosi o przytulenie.

Co styszy?

- ,Badz dzielny/a
- Dziwne, gto$ne dzwieki

Co widzi?

+ Duzy, przerazajacy skaner.
- Biate, sterylne Sciany.

maszyny. - Zaniepokojone twarze
- ,To nie bedzie bolato” rodzicow.
+ Szeptane rozmowy » Ludzi w biatych
dorostych. fartuchach.
+ ,Musisz leze¢ nieruchomo.” » Skomplikowane
urzadzenia.

BOLACZKI (obawy, frustracje)

» Strach przed byciem w srodku skanera. - Potrzeba poczucia bezpieczenstwa.

- Obawa przed bélem. - Pragnienie pochwaty za odwage.

+ Lek przed nieznanym otoczeniem. » Chec powrotu do normalnych zajec i do
» Panika z powodu braku mozliwosci ucieczki. zabawy.

-« Chec szybkiego zakorczenia badania.

Irédto: opracowanie whasne.

Definiowanie problemu

Na etapie definiowania problemu okreslamy, jaki jest konkretny problem do roz-
wiazania. Kluczowe jest to, aby problem byt sformulowany z perspektywy uzytkownika.
Najwazniejsze narzedzia uzywane na tym etapie to przede wszystkim matryca propozycji
wartodci oraz pytanie generatywne.

Matryca propozycji wartosci pomaga zidentyfikowac i opisac, jakie korzysci oferuje
nasze rozwigzanie w odniesieniu do konkretnych potrzeb i probleméw uzytkownika.
Pytanie generatywne (how might we) zaczyna si¢ od stow ,,Jak mogliby$my..” i po-
maga przej$¢ od zdefiniowanego problemu do mozliwych rozwigzan.
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Doug i jego zespol, analizujgc zebrane informacje, sformutowali problem w nastepujacy
sposob: Jak mogliby$my sprawi¢, aby badanie MRI bylo bardziej przyjazne i mniej
przerazajace dla malych pacjentow, tak aby zmniejszy¢ ich stres i ograniczy¢ stosowa-
nie sedacji? To pytanie pozwolilo zespolowi skupi¢ si¢ na kluczowym aspekcie doswiad-
czenia dzieci, jednoczesnie otwierajac droge do kreatywnych rozwigzan.

Generowanie pomystow

Jest to etap, w ktorym tworzymy jak najwiecej potencjalnych rozwiazan zdefiniowa-
nego problemu. Kluczowe jest odozenie na bok krytycznego myslenia i otwarcie si¢

na nawet najbardziej szalone pomysty. Narzedzia uzywane na tym etapie to m.in. burza
mozgow i metoda SCAMPER.

Burza moézgow to technika grupowego generowania pomystow, w ktorej liczy sie
iloé¢, a nie jako$¢é. W czasie burzy mozgéw nie krytykujemy pomystow i zapisujemy

kazdy z nich.

Metoda SCAMPER polega na generowaniu pomystéw poprzez modyfikacje istnie-
jacych rozwigzan. Nazwa pochodzi od pierwszych liter angielskich stow, a szczegdty
przedstawia TABELA 5.

Tabela 5. Prezentacja metody SCAMPER na przyktadzie tworzenia pomystéw na bardziej ekologiczne i praktyczne opakowania

Zywnosci

Substitute

Combine

Adapt

Modify

Put to another
use

Eliminate

Reverse

Irédto: opracowanie wiasne.

Zastepujemy cos czyms
innym.

taczymy rézne rzeczy.

Adaptujemy istniejace
rozwigzania.

Imieniamy,
modyfikujemy.

Zmieniamy sposéb

korzystania z danej
rzeczy.

Rezygnujemy z czegos.

Odwracamy co$ lub
zmieniamy kolejnosc.

Zastapienie plastikowych opakowar biodegradowalnymi materiatami na
bazie rodlin, takimi jak opakowania z papieru lub skrobi kukurydzianej.

Potaczenie dwdch produktow, w ktdrych jeden moze stanowic opakowanie
dla drugiego, a jednoczesnie kazdy z nich osobno jest jadalnym, wartoscio-
wym produktem.

Wykorzystanie opakowan wielokrotnego uzytku zamiast plastikowych
woreczkow i butelek oraz oferowanie znizek klientom, ktérzy decyduja sie
na takie dziatania.

Modyfikacja struktury opakowania tak, aby zmieniato kolor w reakji na
zepsucie produktu wewnatrz, stuzac jako naturalny wskaznik Swiezosci.

Dostosowanie opakowan do ponownego wykorzystania np. jako doniczki
do uprawy ziét kuchennych albo — przez mechanizm taczenia wielu opako-
war — jako praktyczne modutowe pojemniki lub klocki dla dzieci.

Usuniecie zbednych elementéw opakowania lub rezygnacja z pakowania
tam, gdzie ono nie jest niezbedne.

Stworzenie opakowar, ktére zamiast nadawac sie tylko do wyrzucenia po
wyjeciu z nich produktu, s3 uzyteczne i maja pewna wartos¢, np. wieksza
liczbe opakowan mozemy zwrdci¢ do sklepu lub producenta.
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Doug i jego interdyscyplinarny zesp6! przeprowadzili wiele sesji burzy mozgow.
Wykorzystali tez metode SCAMPER, aby zmodyfikowac¢ istniejacy skaner MRI. Jednym
z najciekawszych pomystow, ktory wylonit sie podczas tych sesji, byto polaczenie po-
mieszczenia ze skanerem z pokojem zabaw. Celem bylo przeksztalcenie badania w tema-
tyczng zabawe, np. wyprawe piracka lub kosmiczng podroz.

O Prototypowanie

Na tym etapie wybieramy najbardziej obiecujace pomysly i tworzymy ich prototypy.
Prototyp nie musi by¢ skomplikowany — moze to by¢ prosty szkic, makieta z kartonu,
interaktywny mock-up czy prosta strona internetowa. Celem jest szybkie i tanie przete-
stowanie koncepcji. Narzedzia uzywane na tym etapie to w szczegolnosci szkice, makiety,
storyboardy oraz cyfrowe prototypy.

Szkice — szybko wykonane rysunki przedstawiajace koncepcje rozwigzania.
Makiety - fizyczne modele reprezentujace proponowane rozwigzanie.
Storyboardy - sekwencje obrazéw przedstawiajace przebieg doswiadczenia uzyt-
kownika.

Prototypy cyfrowe - interaktywne modele cyfrowe produktu lub ustugi.

Doug i jego zespol stworzyli kilka réznych prototypdw pomystu z tematyczna przygoda.
Graficzka Alys narysowata kilka prostych szkicow i storyboardow przedstawiajacych,
jak bedzie si¢ czut mlody pacjent w trakcie badania. Nastepnie zesp6t przygotowat
makiete sali MRI w matej skali, uzywajac kartondw i kolorowych naklejek, aby przetesto-
wac rézne motywy tematyczne. Wreszcie, we wspolpracy z grafikami komputerowymi,
stworzono cyfrowe wizualizacje réznych koncepcji tematycznych dla sali MRI: pirackiej,
kosmicznej, lalkowej, magicznej komnaty czarodziejéw i podwodnej podrozy.

W nastepnym kroku kluczowe byto stworzenie pelnowymiarowego prototypu z wydruko-
wanych na drukarce czgsci oraz tektury, papieru i innych tanich materialéw. Ten prototyp
symulowal wnetrze skanera MRI i otaczajacg go sale. Zespdt dodal kolorowe papierowe
elementy, ktére mozna byto tatwo zmienia¢, testujac rézne motywy tematyczne.
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Do prototypu wlaczono réwniez dzwigki odtwarzane ze smartfonéw i przenosnych gto-
$nikdow, zaréwno imitujace odglosy skanera MRI na typowym poziomie, jak i zagtuszajace
je w znacznym stopniu dzwieki tematyczne (np. odglosy morza dla motywu pirackiego).

O Testowanie

Ostatni etap polega na sprawdzeniu prototypu w dzialaniu, najlepiej z jego doce-

lowymi uzytkownikami. Zbieramy ich opinie i na tej podstawie udoskonalamy nasze
rozwigzanie. Czgsto ten etap prowadzi nas z powrotem do wczesniejszych faz procesu.
Najwazniejsze narzedzia, ktorymi mozemy zrealizowac ten cel, przedstawia TABELA 6.

Tabela 6. Narzedzia do testowania pomystéw
Bezposrednie obserwowanie, jak uzytkownicy uzywaja prototypu. Nie ingerujemy wowczas w dzia-

tania uzytkownikow (nie pomagamy im ani nie naprowadzamy), ewentualnie tylko wydajac kolejne
polecenia.

Obserwacje
uzytkownikow

Testy A/B Poréwnanie dwdch wersji rozwiazania, aby okreslic, ktdra jest skuteczniejsza lub bardziej preferowa-
y na przez uzytkownikow.
Formularze z pytaniami zbierajace opinie uzytkownikow na temat prototypu w ustrukturyzowany

Ankiety sposéb.

Irédto: opracowanie wiasne.

Doug i jego zespol przeprowadzili seri¢ testow z udzialem dzieci oraz ich rodzicow.
Wrykorzystali prototyp, aby zasymulowa¢ doswiadczenie badania MRI. Dzieci byty pro-
szone o ,wejscie” do prototypu skanera, a podczas tego ,badania” odtwarzano przygoto-
wane przez Jacoba dzwieki i prezentowano wybrane motywy wizualne.

Podczas prob zespdt obserwowal zachowania dzieci, takie jak:

Pierwsze wrazenia po wejsciu do tematycznie zaaranzowanej sali.

Reakeje na odtwarzane z glosnikow dzwieki imitujace prace skanera MRI oraz dzwie-
ki tematyczne.

Zdolno$¢ do pozostania w bezruchu wewnatrz maszyny podczas ,,badania’.

Ogolny poziom stresu i komfortu dziecka (kazde z dzieci miato opaske, ktora mierzy-
fa tetno).

Po kazdej sesji przeprowadzano rozmowy z dzie¢mi, aby zebra¢ ich opinie. Pytano takze
rodzicdw o wrazenia. Zespot wykorzystal rowniez ankiety, aby uzyska¢ ilosciowe dane

o preferencjach dotyczacych réznych motywéw tematycznych. Na podstawie tych testow
zespol - zgodnie z zasadami design thinking — wielokrotnie modyfikowal swoje projekty,
wracajac do etapow generowania pomysiow i prototypowania. Przykladowo, w czasie
jednej z takich sesji zamieniono caly proces w prosta gre, w ktdrej dzieci zbieraly punkty
za zachowania, ktore pomagaly w przeprowadzeniu badania. Gra nawigzywala takze do
tematycznej zabawy. Ostatecznie stworzono rozwigzanie, ktore najlepiej odpowiadato
potrzebom matych pacjentow.

27
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Skaner MRI w wersji pirackiej

I Korzysci z zastosowania design thinking

Korzystanie z design thinking przy projektowaniu rozwigzan ma szereg zalet, ktdre zosta-
ty przedstawione w TABELI 7.

Tabela 7. Korzysci z zastosowania design thinking

Koncentracja na
uzytkowniku

Kompleksowos¢
i skutecznosc

Interdyscyplinarnos¢
i wychodzenie poza
schemat

Budowanie
zaangazowania

0Oszczednos¢
zasobow

Zrédto: opracowanie wiasne.

Design thinking stawia potrzeby uzytkownika w centrum procesu projektowego, dzieki czemu
tworzone rozwiazania s lepiej dopasowane do rzeczywistych potrzeb i oczekiwan odbiorcw.
Gtebokie zrozumienie uzytkownikéw i ich potrzeb prowadzi do tworzenia rozwiazan, ktdre nie
tylko s funkcjonalne i dziataja, ale takze wywotuja pozytywne emocje u uzytkownikow.

Poniewaz metoda design thinking sktada sie z pieciu uzupetniajacych sie i wzajemnie weryfikuja-
cych etapéw, to zmniejszamy w ten sposob ryzyko popetnienia btedu i stworzenia niewfasciwego
rozwiazania. Bez jednego z tych etapéw rostoby ryzyko popetnienia btedu. Bez poznania potrzeb
odbiorcéw projektowaliby$my rozwiazanie nieodpowiednie lub rozwiazywaliby$my nieistniejacy
problem. Poprzez ciagte testowanie i wdrazanie kolejnych iteracji projektu design thinking
pomaga wezesnie identyfikowac potencjalne problemy i minimalizowac ryzyko niepowodzenia.

Metoda zacheca do wspdtpracy 0séb z réznych dziedzin, co sprzyja powstawaniu oryginalnych
i innowacyjnych rozwiazan, faczacych rézne perspektywy i obszary wiedzy. Metoda design
thinking poprzez swoja konstrukcje zacheca do wyjscia poza utarte schematy myslenia.

Wtaczanie uzytkownikéw w proces projektowy zwieksza ich zaangazowanie i akceptacje dla
koricowego rozwigzania.

Dzieki wezesnemu testowaniu i iteracjom unika sie inwestowania duzych $rodkéw w rozwiaza-
nia, ktére moga nie spemic oczekiwan uzytkownikéw. Metoda ta pozwala na szybkie weryfiko-
wanie pomystow i unikanie kosztownych btedéw.
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Przyklad Douga i jego zespolu pokazuje, jak zastosowanie design thinking moze
prowadzi¢ do lepszych rozwigzan. Chodzi o takie pomysly, ktdre nie tylko rozwiazuja
techniczne problemy, ale takze znaczgco poprawiaja doswiadczenie uzytkownikéw, w tym
przypadku najmiodszych pacjentéw poddawanych badaniu MRI. Poréwnanie trady-
cyjnego podejscia do rozwigzywania problemow z metoda design thinking przedstawia
RYSUNEK 4.

Rysunek 4. Pordwnanie tradycyjnego podejscia do rozwiazywania probleméw i design thinking

Podejscie
Punkt wyjscia Problem Odbiorca i jego potrzeby
Proces Liniowy Iteracyjny
Irédto rozwiazan Eksperci Interdyscyplinarne zespoty i uzytkownicy
Testowanie Na koricu procesu lub brak Mozliwie czesto
Koncentracja Na produkcie Na uzytkowniku

Irédto: opracowanie wiasne.

Analizowany przez nas w tym rozdziale przyktad dotyczy rozwigzania problemu, ktéry
ma orientacje spoleczna, a nie biznesowg. Niemniej design thinking §wietnie sprawdza
sie takze w projektowaniu rozwigzan komercyjnych, co zostalo przedstawione w kolejnej
cze$ci rozdziatu.

Warto jednak pamieta¢, ze design thinking mimo swoich licznych zalet nie jest uniwer-
salnym rozwigzaniem dla wszystkich problemoéw. To metoda dos¢ czasochtonna i jako
taka bedzie najbardziej przydatna w przypadku ztozonych, niejasno zdefiniowanych pro-
blemoéw. Chodzi o takie wyzwania, w ktérych zrozumienie kontekstu i potrzeb uzytkow-
nikéw jest kluczowe. W przypadku prostych i dobrze zdefiniowanych problemdéw inne
metody moga by¢ bardziej efektywne, szczegdlnie jesli chodzi o wykorzystanie czasu.

Ponadto skuteczne wdrozenie design thinking wymaga odpowiedniego podejscia.
Organizacje i zespoly muszg by¢ otwarte na eksperymentowanie, akceptowa¢ mozliwo$¢
poniesienia porazki jako czesci procesu uczenia sie oraz by¢ przygotowane na powro6t do
poprzednich etapdw i tworzenie wielu wersji (ciagle iteracje). Bez takiego nastawienia
proby zastosowania metody design thinking moga napotka¢ na opdr 0séb z organizacji

i przez to nie przynie$¢ oczekiwanych rezultatow.
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Design thinking w biznesie
Airbnb

W 2009 roku firma Airbnb, najwieksza obecnie platforma do wynajmu krdtkotermi-
nowego mieszkan, byla bliska bankructwa. Aplikacja zarabiala jedynie 200 dolaréw
tygodniowo. W tym trudnym czasie zespdt postanowil wykorzysta¢ podejscie design
thinking. Jednym z gléwnych probleméw, ktore wymagaly rozwiazania, byta jakos¢ zdje¢
wstawianych na strone przez wlascicieli mieszkan. Stabe zdjecia wptywaly negatywnie na
liczbe rezerwacji, poniewaz potencjalni goscie nie byli w stanie dobrze oceni¢ warunkow
oferowanych mieszkan. Na przetomie 1. i 2. dekady XXI wieku zaréwno aparaty cyfrowe,
jak i telefony komdrkowe mialy znacznie mniejsze mozliwosci techniczne. Jak sie oka-
zalo w trakcie realizacji procesu design thinking, jednak nie to byto gléwnym Zrédtem
problemow.

Pracownicy Airbnb przeprowadzili badania terenowe, odwiedzajac niektorych z wtasci-
cieli mieszkan z Nowego Jorku bedacych klientami serwisu. Dzigki tym wizytom zro-
zumieli, ze problemem nie byta jako$¢ aparatow fotograficznych, ale niezbyt wysokie
umiejetnosci wlascicieli obiektow postugiwania si¢ tymi urzadzeniami. Postanowiono
zaoferowa¢ gospodarzom darmowe ustugi zawodowych fotograféw. Program zostal
przetestowany w Nowym Jorku. Poprawa wynikow byta natychmiastowa. Lepsza jakos¢
zdje¢ zmniejszyla niepewnos¢ gosci co do warunkéw mieszkan, co poprawito jakos¢ ich
doswiadczen w korzystaniu z platformy oraz zaufanie do niej. Doprowadzito to do zwigk-
szenia liczby rezerwacji i przychodéw firmy. W kolejnych latach standard jakos$ci zdjeé
sie upowszechnit i nie byto juz koniecznosci finansowania pracy profesjonalnych fotogra-
fow (co przy obecnej skali dzialalnosci firmy byloby bardzo kosztowne). Wykorzystanie
design thinking przez Airbnb nie zakonczyto si¢ na tym jednym dzialaniu, lecz zostato
zintegrowane z funkcjonowaniem firmy. Na przykiad w poczatkowych latach rozwoju
firmy wszyscy nowi pracownicy byli kierowani na wyjazdy, aby mogli doswiadczy¢ ustug
Airbnb z perspektywy klientow.

Fotografia mieszkania niezachecajaca do wynajmu Fotografia mieszkania w akceptowalnej jakosci



Korzysci z zastosowania design thinking

Bank of America

Jeden z najwiekszych amerykanskich bankéw — Bank of America — zastosowat w 2004
roku design thinking do stworzenia programu ,,Keep the Change” (Zatrzymaj reszte).
Celem byla pomoc klientom w oszczedzaniu pieniedzy. Problemem bylo bowiem to,

ze cze$¢ 0s6b — mimo najszczerszych checi i planéw - nie oszczedzala tyle, ile chciata.

Aby rozwigza¢ ten problem, zespo6t Bank of America, we wspdtpracy ze specjalizujaca
sie w metodzie design thinking firmg IDEO, przeprowadzil wywiady i obserwacje
roznych grup klientéw, w tym klientéw szczegélnych takich jak samotne matki z niski-
mi dochodami. Zidentyfikowano, ze cho¢ wielu klientéw chciatoby wiecej oszczedzac,
to duza cze$¢ ma trudnoéci z regularnym praktykowaniem i odtozeniem wiekszej
kwoty. Celem obserwacji szczegélnych klientdw bylo to, ze niektérzy z nich mieli
pomystowe i skuteczne sposoby radzenia sobie z oszczedzaniem pieniedzy w bardzo
trudnych sytuacjach.

Zespot wygenerowal 80 koncepcji roz-
wigzania problemu, z ktorych wybrano
jedng — automatyczne zaokraglanie
transakcji karta platnicza do pelnego
dolara i przenoszenie réznicy na konto
oszczednosciowe wladciciela karty. Idea
zostala podpatrzona u niektérych klien-
tow, a nastepnie zmodyfikowana i zapro-
jektowana tak, zeby caly proces kosztowat
jak najmniej wysitku. Oszczedzanie dzialo
sie jakby w tle i nie wymagalo aktywne-
go, powtarzajacego sie podejmowania
decyzji. Stworzono prototyp (prezentacje
programu) w formie animowanego filmu,
ktory zostal przedstawiony 1600 osobom.
Opinie ogladajacych byty bardzo pozytyw-
ne, co sklonilo zespot do dalszego rozwija-
nia programu.

Program zostal uruchomiony we wrze-
$niu 2005 roku i szybko zyskal miliony
uczestnikow. Co wazne, byli wérdd nich takze nowi klienci banku. Program pomagt wielu
osobom, ktore mialy trudnoéci z oszczgdzaniem (z powodu braku czasu czy sktonnoséci
do odwlekania rozpoczecia oszczedzania). Odkladane byly automatycznie mate kwoty,

co z czasem dawalo efekty i poczucie kontroli nad finansami. Program byt skuteczny réw-
niez u oso6b, ktére mialy nizsze zarobki.

L

Zaréwno Airbnb, jak i Bank of America skutecznie wykorzystaly design thinking do roz-
wiazania konkretnych problemoéw biznesowych. Oba przypadki pokazuja, jak wazne jest
zrozumienie potrzeb uzytkownikow i tworzenie rozwiazan, ktdére sa zaré6wno innowa-
cyjne, jak i praktyczne.
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(J Design thinking a sztuczna inteligencja

W erze szybkiego rozwoju sztucznej inteligencji (AI) warto uwzgledniac ja takze

w kreatywnej pracy. Al moze by¢ cennym narzedziem, szczegdlnie w fazie generowa-
nia pomystéw. Badania pokazujg, ze Al potrafi generowac pomysty réwnie kreatywne,
a niekiedy nawet bardziej innowacyjne niz te tworzone przez ludzi. Moze to znaczaco
przyspieszy¢ i wzbogaci¢ proces kreatywny. Jednakze kluczowe etapy design thinking,
takie jak empatyzacja czy definiowanie problemu, nadal wymagajg ludzkiego zaanga-
zowania. To my, jako ludzie, mamy (przynajmniej na razie) zdolnos¢ do gtebokiej em-
patii i kompleksowego zrozumienia kontekstu problemu. Ponadto to cztowiek doko-
nuje ostatecznego wyboru najbardziej odpowiedniego rozwigzania, biorac pod uwage
nie tylko kreatywnos¢, ale takze aspekty etyczne, spoteczne i praktyczne. Al moze
wiec by¢ traktowana jako narzedzie wspierajace proces design thinking, ale nie takie,
ktdre catkowicie zastepuje ludzi z ich intuicjg i zdolnoscia do oceny.

B Techniki kreatywnego myslenia

Kreatywne myslenie jest kluczowym ele-
mentem procesu design thinking. Jest takze
przydatne w wielu réznych sytuacjach w czasie
zarzadzania projektami, jak i poza nim, dlate-
go warto pos$wieci¢ mu troche wiecej miejsca.

We wczesniejszym podrozdziale omoéwio-
no juz wstepnie istote burzy mozgow, warto
jednak zwroci¢ uwage na to, ze istnieje duza
liczba mniej lub bardziej rézniacych sie od
siebie wariantow tej techniki. Niektore maja
wzglednie proste reguly, inne za$ — bardziej ztozone zasady i wieloetapowg procedure.
Zanim jednak je przedstawimy, zacznijmy od uniwersalnych zasad burzy mézgow.

Zasady burzy mézgéw

1. Nie ma zlych pomystow - na etapie generowania pomystow staramy si¢ nie ocenia¢
wlasnych pomystéw i odwaznie dzieli¢ nawet tymi pozornie stabymi.

2. Wymyslamy na ilo$¢, a nie na jako$¢ — celem jest wygenerowanie jak najwiekszej
liczby pomystéw we wzglednie krétkim czasie. Nie przejmujemy si¢ tym, czy sa
dobre.

3. Nie krytykujemy - powstrzymujemy si¢ od negatywnych komentarzy wobec pomy-
stéw innych, zeby nie blokowa¢ powstawania kolejnych.

4. Nie wyglaszamy opinii - skupiamy sie na generowaniu pomystéw, stuchaniu innych
oraz inspirowaniu si¢ pomystami juz powstatymi.

5. Staramy sie wyj$¢ poza schemat — prébujemy mysle¢ nieszablonowo, tworzy¢ orygi-
nalne, a nawet dziwne pomysly.

6. Pomysly musza by¢ zapisane - najlepiej na karteczkach samoprzylepnych (post-it),
jeden pomyst na jednej karteczce. Dzigki temu bedzie je mozna pdzniej grupowac,
modyfikowa¢ i inspirowa¢ si¢ nimi podczas tworzenia kolejnych pomystow.



Rodzaje burzy mézgow

Techniki kreatywnego myslenia

Burze mdzgéw mozemy podzieli¢ na proste oraz ustrukturyzowane. Te drugie wymagaja
wiecej czasu i majg bardziej ztozona procedure. Obie grupy przedstawia TABELA 8.

Tabela 8. Proste i ustrukturyzowane burze mézgéw

Klasyczna burza mézgéw — grupa wspélnie pracuje
nad opracowaniem jak najwiekszej liczby oryginalnych
pomystow.

Cicha burza mézgow — kazdy uczestnik pracuje indy-
widualnie, bez interakgji z zespotem. Z opracowanych
w ciszy pomystow dopiero pézniej w grupie wybiera
sie najlepsze.

Mieszana burza mézgow — naprzemienne sesje
cichej i klasycznej burzy mozgow.

0dwrdcona burza mézgow — problem formutujemy
w sposob negatywny (czyli np. zamiast,, jak stworzy¢
ciekawa gre edukacyjna?” pytamy ,jak stworzy¢ naj-
nudniejsza gre edukacyjna?”), a nastepnie przeksztat-
camy pomysty w przeciwiefistwa.

»0despana” burza mézgow — uczestnicy wracaja

do pomystow kolejnego dnia, wykorzystujac potencjat
snu i odpoczynku. Czesto,w tyle gtowy” pojawiaja sie
wowczas nieszablonowe pomysty.

»Spacerowa” burza mézgow — uczestnicy generuja
pomysty podczas przechadzek, co sprzyja kreatywnosci.

Metoda ambasadorow — grupa jest podzielona

na dwa zespoty pracujace w oddzielnych miejscach,

a nastepnie zespoty wymieniaja sie pomystami poprzez
wybranych przedstawicieli (,ambasadorow”).
Phillips 66 — wieksza grupe dzielimy na 6 mniejszych
i kazda pracuje przez 6 minut. Po tym czasie grupy
spotykaja sie i wymieniaja pomystami.

Metoda 6-3-5 — kazda z 6 0s6b ma stworzy¢ 3 pomy-
sty w ciagu 5 minut, zapisujac je na kartce. Nastepnie
przekazuje kartke innej osobie, a sama pracuje nad
pomystami, ktdre otrzymata od innych.

Metoda wézka — w przypadku duzych grup dzielimy
je na mniejsze zespoty, w ktdrych jedna osoba petni role
moderatora. Moderatorzy zmieniaja grupy co 10-15 mi-
nut i cata grupa dalej pracuje, ulepszajac i modyfikujac
istniejace pomysty.

Irédto: opracowane na podstawie M. Gotebiowska i in., Laboratorium Design Thinking, Lublin 2022.

Doug i jego zespol stosowali
rézne z powyzszych technik.
Przykladowo, postugujac si¢
technikg odwrdconej burzy mo-
zg6w, wpadli na pomyst stworze-
nia jeszcze bardziej strasznego

i przerazajacego skanera MRI.

To z kolei — poprzez odwrdcenie
i po zastosowaniu innych technik
- doprowadzilo ich wtasnie do
pomystu ,,przygdd tematycznych’,
ktore bedg sprawialy, ze dzieci
beda czuly si¢ bezpiecznie i swo-
bodnie w czasie badania MRI.

33



34 Rozdziat 2. Design thinking i techniki kreatywnego myslenia

Techniki kreatywnego myslenia polegajace na zmianie perspektywy

Ten zestaw technik polega na zmianie sposobu patrzenia. Moze by¢ to narzucenie pew-
nego rodzaju ograniczenia lub ukierunkowanie myslenia w okreslony sposéb. Cho¢
pozornie moze wydawac sie to utrudnieniem, to w praktyce sprzyja twérczemu mysleniu.
Dzieje sie tak szczegdlnie, gdy zmagamy si¢ z wyjatkowo trudnym problemem lub gdy
stosowane wcze$niej prostsze metody nie sprawdzily sie.

1. Technika Walta Disneya - przyjmowanie trzech réznych postaw: marzyciela, realisty
i krytyka. Jak gtosi legenda, Disney miat w gabinecie trzy biurka i przy kazdym z nich
staral sie mysle¢ w okre$lony, inny sposob.

2. Technika sze$ciu myslowych kapeluszy (technika kapeluszy de Bono) — przyj-
mowanie réznych perspektyw symbolizowanych przez kolorowe kapelusze.
»Naktadajac” bialy kapelusz, skupiamy sie¢ na faktach, czerwony - na emocjach,
czarny - na zagrozeniach i ryzykach, 261ty — na korzysciach i szansach, zielony -
na pomystach i kreatywnosci, niebieski — na pilnowaniu zasad i kontroli myslenia
pozostatych kapeluszy.

W praktyce uczestnicy moga rzeczywiscie zaktada¢ kolorowe nakrycia glowy lub po
prostu deklarowag, z jakiej perspektywy aktualnie méwig. Przykladowo, analizujac
problem spadku sprzedazy kluczowego dla firmy produktu, osoba noszaca biaty
kapelusz skupia si¢ wylacznie na danych i statystykach albo na obiektywnych cechach
produktu. Z kolei osoba w czarnym kapeluszu przedstawia negatywne konsekwencje
tego trendu (np. utrata udzialy w rynku, zmniejszenie zatrudnienia). Osoba w zottym
kapeluszu szuka szans (np. stworzenie nowej wersji, dzigki ktorej wyprzedza kon-
kurencje) itd. Zmiana kapeluszy pozwala na kompleksowe spojrzenie na problem

z réznych perspektyw.

Rysunek 5. Technika szesciu myslowych kapeluszy (technika kapeluszy de Bono)

Irédto: opracowanie whasne.

3. Technika analogii - rozwiazywanie problemu w stylu znanej nam osoby, firmy lub
organizacji. Na przyktad zastanawiamy sie, jak ten problem rozwigzataby ,,bab-
cia” (symbolizuje praktyczne i empatyczne podejscie) albo ,,wojsko” (symbolizuje
dyscypline i rygor). Albo jak taki problem rozwiazalyby Ikea (stawiamy na funkcjo-
nalnos¢ i prostote), Apple (podkreslamy innowacyjnos$c¢ i design), Amazon (koncen-
trujemy sie na efektywnosci i szybkosci) czy Disney (akcentujemy emocje i opowia-
danie historii).
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4. Technika ,,Co by bylo, gdyby...” - przyjmowanie hipotetycznych ograniczen lub
mozliwos$ci. Np. myslimy, co by bylo, gdybysmy mieli milion dolaréw. Albo gdy-
by$my nie mieli w ogdle pieniedzy lub gdyby$my mieli dostep do technologii
przysztosci.

5. Technika SCAMPER - modyfikowanie istniejacych rozwigzan wedtug okreslonych
schematow. Jak juz wezesniej opisano, w tej metodzie zastepujemy co$ czyms$ innym,
faczymy rézne rzeczy, adaptujemy i wykorzystujemy je do czego$, zmieniamy i mo-
dyfikujemy, zmieniamy sposéb korzystania z danej rzeczy, rezygnujemy z czego$ oraz
odwracamy co$ lub zmieniamy kolejnoé¢. Gdy pracujemy w grupach, wtedy kazda
z nich zajmuje si¢ innym sposobem modyfikacji istniejacego rozwigzania.

Pozostate techniki kreatywnego myslenia

Techniki oparte na skojarzeniach - losujemy zestaw obrazkéw, stosujac narzedzia takie
jak np. dostepne za darmo w internecie Story Dice (kostki pomagajace w tworzeniu opo-
wiesci). Nastepnie poprzez — niekiedy bardzo luzne - skojarzenia z obrazkami wyrzuco-
nymi na kostkach prébujemy wygenerowac kolejne, oryginalne pomysty.

Rysunek 6. Strona internetowa Story Dice — zrzut ekranu

:
davebirsscom

ROLL AGAIN

Boast your o ity FREE

Irédto: davebirss.com/storydice.

Przyktadowe pomysly rozwigzania problemu $miecenia w miejscach publicznych stwo-
rzone na bazie skojarzen z kostkami z powyzszego rysunku przedstawia TABELA 9.
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Tabela 9. Przyktadowe pomysty bazujace na skojarzeniach z kostkami z rysunku 6

-, Przylepne kosze na $mieci” — innowacyjne pojemniki, ktére mozna fatwo i szybko przytwierdzi¢ do
roznych powierzchni w miejscach, gdzie brakuje tradycyjnych koszy.
Plaster « ,Apteczki czystosci” — mate zestawy do sprzatania (rekawiczki, worki na $mieci) dostepne
w publicznych miejscach, zachecajace do dbania o czystos¢.
- Kampania,, Jak $mieci rania przyrode” — informujaca o szkodach wywotanych przez $mieci.

« Wyposazenie stuzb porzadkowych w rowery, dzieki czemu szybciej i sprawniej beda mogli
przemieszczac sie miedzy kolejnymi punktami.

« Inizki na wypozyczenie roweréw miejskich za wolontariat przy zbieraniu Smieci.

« Mate kosze na Smieci w ksztatcie koszyka od roweru dostepne zawsze,,pod rekg”.

Rower

« Konkurs na innowacyjne pomysty dotyczace utrzymania czystosci z nagrodami dla oséb, zespotéw lub
catych dzielnic (np. nowe tawki lub sitownie na powietrzu z tabliczka z imieniem autora pomystu).
Puchar - Aplikacja z nagrodami za sprzatanie — zbieranie punktéw i odznak za usuwanie Smieci.
« Kosze z wyswietlaczami, na ktdrych po wrzuceniu $mieci pojawiatoby sie podziekowanie lub ciekawy
cytat, co bytoby pewnego rodzaju nagroda dla niesmiecacych.

« Wykorzystanie dronéw do monitorowania czystosci i zbierania danych o problemie (np. o wzorcach
$miecenia, co pomoze w projektowaniu bardziej efektywnych strategii utrzymania czystosci
Dron i w kierowaniu 0séb sprzatajacych w okreslone miejsca).
- ,Latajace kosze” — drony automatycznie zbierajace $mieci.
« Tabliczka zinformacja, ze miejsce jest monitorowane przez kamery i drony (nawet, jesli nie jest).

- Kampania, Spéjrz w przysztos¢” — edukacyjna inicjatywa uswiadamiajaca dtugoterminowe skutki
zasmiecania, pokazujaca,przysztos¢” miejsc w rozszerzonej rzeczywistosci, gdy sa czyste i gdy s
zasmiecone.
Lornetka « Konkurs zdjec,Zoom na problem” — zachecanie mieszkaricéw do robienia zdjec zasmieconych miejsc
(by zwigkszy¢ swiadomos¢ problemu) i miejsc czystych (by pokazac korzysci).
« Umieszczenie w problematycznych miejscach czegos ciekawego i atrakcyjnego, zeby miejsce byto
bardziej,na widoku” (przy zatozeniu, ze to powstrzymuje Smiecacych).

Zrédto: opracowanie wiasne.

Jak zapewne zauwazysz, analizujac powyzszg tabele, nie wszystkie ze skojarzen od razu
rodza dobre pomysty. Wazne jest jednak to, ze moga one stanowi¢ inspiracje i — po dopra-
cowaniu - do takiego rozwigzania doprowadzic.

Inne warianty technik opartych na skojarzeniach to losowe stowo ze stownika (otwiera-
my stownik na losowej stronie i wskazujemy slowo bez patrzenia) albo - takze losowe —
zdjecie lub strona z Wikipedii.

Bodystorming - to technika podobna do burzy mézgow (ang. brainstorming), z tg roz-
nicy, Ze bodystorming polega na odegraniu scenek i symulacji sytuacji lub pomystow,
zamiast jedynie ich omawiania. Chodzi o to, aby fizycznie sprawdzi¢, na czym polega
okreslony problem i jak dany pomyst dziala w praktyce.
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Technika ,,5 razy dlaczego” (ang. 5 whys) - polega na zadaniu pigciu pytan zaczy-
najacych sie od stowa ,,dlaczego” w celu dotarcia do pierwotnej przyczyny problemu.
Prowadzi to do glebszego zrozumienia wyzwania. Dzieki tej technice mozemy wyelimino-
wacé prawdziwg przyczyne danego problemu, a nie jego powierzchowny objaw.

Przyktadowo, jesli problemem dla nauczyciela jest niski poziom zaangazowania uczniow
na lekcjach, to jego praca z technika ,,5 razy dlaczego” moze wygladac jak ponizej.

1. Dlaczego uczniowie nie s3 zaan-
gazowani w lekcje? — Poniewaz
nie interesujg ich tematy omawia-
ne na lekcjach.

2. Dlaczego tematy omawiane na
lekcjach ich nie interesujg? -
Poniewaz nie widzg w nich zad-
nego zwiazku z ich codziennym
zyciem lub przyszloscig.

3. Dlaczego nie widza zadnego
zwigzku z ich codziennym
zyciem lub przyszloscia? -
Poniewaz niewystarczajaco duzo
czasu po$wigcam na lekcjach na
omowienie praktycznych zastoso-
wan zdobytej wiedzy.

4. Dlaczego niewystarczajaco duzo
czasu poswiecam na lekcjach na
omdwienie praktycznych zastosowan zdobytej wiedzy? - Poniewaz skupiam sie¢
gltéwnie na przekazaniu teoretycznej wiedzy wymaganej przez program nauczania.

5. Dlaczego skupiam si¢ glownie na przekazaniu teoretycznej wiedzy wymaganej
przez program nauczania? — Poniewaz obawiam sig, Ze uczniowie nie bedg dobrze
przygotowani do testow i egzaminéw, jesli nie zrealizuje catego materiatu.

Po przeprowadzeniu takiego rozumowania nauczyciel moze zrozumie¢, dlaczego argu-
menty typu ,to jest wazne” albo ,,to bedzie na egzaminie” mogg by¢ dla uczniéw nieprze-
konujace i nieskuteczne w motywowaniu do wigkszego zaangazowania. Wowczas nauczy-
ciel moze ukierunkowa¢ swoje dzialania na zmian¢ metod nauczania i proporcji miedzy
teoria a przykladami. By¢ moze doprowadzi go to do wniosku, ze tatwiej bedzie zacheci¢
uczniéw do samodzielnego uczenia si¢ teorii, jesli beda oni zaciekawieni, niz do jakiej-
kolwiek nauki, gdy beda znudzeni. Inng mozliwo$cig jest prezentacja teorii na lekcjach,

a zaciekawianie tematem przez lektury dodatkowe poza zajeciami.

Z kolei w wykonaniu zespolu Douga praca z technika ,,5 razy dlaczego” moglaby wygla-
dac tak:

1. Dlaczego dzieci bojg sie skanera MRI? — Bo jest glo$ny i nieprzyjazny.

2. Dlaczego jest nieprzyjazny? — Bo wyglada jak ,,zimna’, medyczna maszyna.

3. Dlaczego tak wyglada? — Bo zostal zaprojektowany z mysla o funkcjonalno$ci, a nie
o komforcie pacjenta.
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4. Dlaczego zostal zaprojektowany tylko z myslg o funkcjonalnosci? - Bo projektanci
skupili si¢ na aspektach technicznych, a nie na dos§wiadczeniu pacjenta.

5. Dlaczego skupiono sie tylko na aspektach technicznych? - Poniewaz myslano
przede wszystkim o osobach dorostych, ktére maja wigksza odpornos¢ do przetrwa-
nia takiego badania.

Takie wnioskowanie prowadzi do stwierdzenia, ze brakowalo podejscia skoncentrowane-
go na osobach i ich potrzebach, a wigc design thinking bylo w tym przypadku $§wietnym
rozwigzaniem.

Wracajac do studium przypadku Douga i jego zespotu, mozemy zobaczy¢, jak zasto-
sowanie design thinking i technik kreatywnego myslenia pomogto w rozwigzaniu
problemu przerazajgcych dla dzieci badarn MRI.

1. Empatyzacja. Doug i jego zespOl przeprowadzili wywiady z dzie¢mi, rodzicami
i personelem medycznym, obserwowali pacjentow podczas badan i stworzyli
mape empatii. To pozwolito im gleboko zrozumie¢ emocje i potrzeby matych
pacjentéw.

2. Definiowanie problemu. Na podstawie zebranych informacji zesp6t sformulo-
wal problem: ,,Jak sprawi¢, aby badanie MRI bylo mniej przerazajace dla dzieci
i zmniejszy¢ konieczno$¢ stosowania sedacji?”.

3. Generowanie pomystow. Zespot wykorzystal rozne techniki kreatywnego
myslenia, takie jak burza mézgéw i metoda SCAMPER, angazujac nie tylko
inzynierdw, ale takze specjalistow od design thinking, psychologdéw dziecigcych
i artystow. To doprowadzito do pomystu przeksztalcenia badania w tematyczna
przygode.

4. Prototypowanie. Stworzono réznorodne prototypy, od prostych szkicow po pet-
nowymiarows, cho¢ zbudowang tanio, makiete. To pozwolito na szybkie testowa-
nie réznych koncepcji bez duzych naktadéw finansowych.

5. Testowanie. Przeprowadzono serie¢ testow z udzialem dzieci i rodzicéw, wyko-
rzystujac prototypy do symulacji uczestnictwa w badaniu skanerem MRI. Zesp6t
zbieral opinie, obserwowat reakcje i mierzyl poziom stresu dzieci. Na podstawie
tych testéw i uzyskanej informacji zwrotnej modyfikowano projekt.

Dzigki zastosowaniu design thinking zesp6! Douga stworzyl rozwiazanie, ktore zna-
czgco poprawilo doswiadczenie malych pacjentoéw, a jednoczes$nie nie wygenerowato
duzych kosztow. Przeksztalcenie badania w tematyczng przygode, z elementami gry

i systemu nagrod, pomoglo zmniejszy¢ stres dzieci i ograniczy¢ koniecznos¢ stosowa-
nia sedacji.

Sukces potwierdzaly zaréwno wskazniki obiektywne (mniejsza liczba sedacji) oraz
subiektywne (badanie komfortu mlodych pacjentow, ich rodzicow, a takze perso-
nelu szpitala). To pokazuje, jak design thinking moze prowadzi¢ do innowacyjnych
rozwigzan, ktore wykraczaja poza techniczne usprawnienia i skupiaja sie na rzeczywi-
stych potrzebach uzytkownikéow.



Podsumowanie studium przypadku

Po tym sukcesie Doug stanat przed kolejnymi wyzwaniami, ktdre staly sie nowymi
projektami:

Jak rozszerzy¢ to konkretne rozwigzanie na inne szpitale i placowki medyczne?
Jak zaadaptowa¢ to podejscie do innych urzadzen medycznych projektowanych

w firmie?

Jak zmieni¢ kulture korporacyjng firmy, aby w przysztosci bardziej skupiala si¢
na prawdziwych potrzebach pacjentow?

Design thinking moze znaczaco wzbogaci¢ tradycyjne podejscie do zarzadzania
projektami na wielu etapach. W fazie inicjowania projektu metody takie jak mapy
empatii czy wywiady z interesariuszami pomagaja lepiej zrozumiec rzeczywiste
potrzeby i oczekiwania, co prowadzi do trafniejszego definiowania celéw projektu.
Techniki kreatywnego myslenia, jak burza mézgéw czy SCAMPER, sg nieocenione
w rozwigzywaniu zfozonych probleméw projektowych, oferujac innowacyjne per-
spektywy. Prototypowanie, kluczowy element design thinking, pozwala na wczesne
testowanie koncepcji i minimalizacje ryzyka projektowego poprzez szybkie iteracje
i zbieranie informacji zwrotnej. Iteracyjne podejscie metody design thinking moze
by¢ zintegrowane z tradycyjnym cyklem tworzenia projektu, wprowadzajac wigksza
elastyczno$¢ i lepsze reagowanie na zmieniajgce si¢ warunki czy wymagania. Dzigki
temu zarzadzanie projektami staje si¢ bardziej zorientowane na uzytkownika i otwarte
na innowacje, co zwigksza szanse na sukces projektu.

Design thinking moze by¢ skutecznie tgczone z innymi popularnymi metodami za-
rzadzania projektami, ktore zostang przedstawione w nastepnym rozdziale.
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PODSUMOWANIE ROZDZIALU

1. Design thinking to metoda rozwigzywania problemoéw skoncentrowana na uzytkowniku.

2. Proces design thinking sktada sie z pieciu etapéw: empatyzacja, definiowanie problemu,
generowanie pomystéw, prototypowanie i testowanie.

3. Kluczowe korzysci z design thinking to koncentracja na uzytkowniku, iteracyjny charakter,
kompleksowo$¢ podejscia i interdyscyplinarnos¢.

4. Design thinking znajduje zastosowanie zaréwno w rozwigzywaniu probleméw spotecznych,
jak i w biznesie.

5. Techniki kreatywnego myslenia, takie jak burza mézgéw, metoda analogii czy technika
,5 razy dlaczego”, sa istotnymi narzedziami w procesie design thinking i pozostatych sytu-
acjach wymagajacych tworzenia rozwigzan. Ich zastosowanie pozwala wyjs¢ poza utarte
schematy myslenia i znalez¢ oryginalne rozwiazania.

1. Wymien i krétko opisz piec etapédw procesu design thinking.

2. Jakie narzedzia mozna wykorzysta¢ w poszczegélnych etapach procesu design thinking?
Podaj po jednym przyktadzie.

3. Czym rézni sie tradycyjne podejscie do rozwigzywania probleméw od design thinking?
Wymien co najmniej trzy rdznice.

4. Przedstaw za pomoca storyboardu (historii w obrazkach), w jaki sposéb metoda design
thinking pomogta Dougowi rozwigzac problem strachu dzieci przed badaniem MRI.

5. Okredl, ktére z ponizszych stwierdzen sg prawdziwe, a ktére fatszywe

a) Design thinking to liniowy proces, ktéry zawsze zaczyna sie od empatyzacji, a konczy
na testowaniu.

b) Prototyp w design thinking musi by¢ w petni funkcjonalnym produktem.

¢) Burza moézgow jest narzedziem czesto wykorzystywanym w fazie generowania pomy-
stow.

6. Wyobraz sobie, ze jeste$ cztonkiem zespotu pracujacego nad rozwigzaniem jednego z wy-
mienionych ponizej problemoéw.

a) Niski poziom wynikéw sportowych w wybranej dyscyplinie sportowej w Polsce.
b) Stabo rozwiniety transport publiczny w konkretnej miejscowosci.
c) Problemy zwigzane ze zdrowiem psychicznym wsréd mtodziezy.

Wybierz sobie problem, nad ktérym chcesz pracowac, a nastepnie wykorzystaj technike
szesciu kapeluszy de Bono do jego analizy. Wybierz kolejno kazdy z kolorowych kapelu-
szy (biaty, czerwony, czarny, zétty, zielony i niebieski) i przedstaw swoja perspektywe na
problem zgodnie z charakterystyka wybranego kapelusza. Na koniec zaproponuj jedno
konkretne rozwiazanie, ktére wynika z Twojej analizy.



Projekty

PROJEKTY

1. W 2-3 osobowej grupie przeprowadz mini-projekt metoda design thinking, ktérego celem
bedzie stworzenie kreatywnego rozwigzania dotyczacego jakosci nauki zdalnej (przez inter-
net). Wykonajcie kolejno wymienione ponizej kroki.

a) Rozpocznijcie prace od techniki,5 razy dlaczego” w celu gtebszego zrozumienia proble-
moéw z nauka zdalna.

b) Nastepnie na podstawie wtasnych doswiadczen oraz rozméw z co najmniej dwoma inny-
mi osobami z klasy stwdrzcie mape empatii dla ucznia, ktéry uczy sie zdalnie.

¢) Na tej podstawie przygotujcie pytanie generatywne.

d) Przeprowadzcie cicha burze mézgéw, aby wygenerowaé pomysty.
e) Nastepnie zrébcie sesje innego typu burzy mézgow.

f) Wybierzcie jeden z pomystéw do prototypowania.

g) Stworzcie prosty prototyp (moze to byc szkic interfejsu aplikacji, opis nowego narzedzia
albo storyboard pokazujacy sposéb prowadzenia zdalnych zajec).

h) Na koncu przedstawcie plan testowania wybranego rozwiazania.



