WPROWADZENIE DO

Design Thinking
Czy odwazysz sie zrobic maty krok?

- prototyp zachowania proekologicznego



Stworzcie zespot projektowy i zacznijcie...

Zespot to kilka oséb (proponuje 4 do 7 uczniow) + opiekun-nauczyciel.
Zapoznajcie sie z ideg procesu Design Thinking, stosujg go z powodzeniem
wielkie korporacje i najmniejsze formy, organizacje.

Zacznijcie szukac tematu, ktéry warto rozwigzaé. Globalnie, lub najlepiej
lokalnie, w swojej szkole, miejscowosci, dzielnicy, w domu opieki.

Wtedy bedziecie mogli mie¢ dostep do tych ludzi dla ktorych

bedziecie konstruowac prototyp rozwigzania proekologicznego.
Wybierzcie temat i grupe docelowa - czy to beda Wasi rowiesnicy? moze
rodzice? moze dziadkowie? moze wtasciciele domkéw jednorodzinnych?
Projektujecie dla nich co$ co naprawde bedzie miato szanse dziatac

a nie byc tylko wspaniatym pomystem, ktorym sie wszyscy zachwycaja
ale praktycznie nikt nie stosuje...



Proces DESIGN THINKING
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Autorska adaptacja procesu NNGROUP, https://www.nngroup.com/articles/design-thinking/



WGZUJ SIE, ODKRY)

Przeprowadzaj badania,
aby zdoby¢ wiedze na temat
tego, co robia Twoi
uzytkownicy -

mowia, mysla i czuja.




Wczuj sie, odkry] @

Badz elastyczny i gotowy do dostosowywania pytan podczas rozmowy.
Jesli rozmdéwca wspomina o czyms nieoczekiwanym lub interesujgcym
W rozmowie, moze to byc istotna, choc¢ nieprzewidywalna Sciezka

do zbadania.

Zwracaj uwage na mimike twarzy, ton gtosu i inne elementy mowy ciata,
poniewaz czesto prowadzg one do unikalnych spostrzezen na temat

uzytkownika.
Sporzadz notatki podczas wywiadu i natychmiast zapisz dodatkowe uwagi.



¢¢

Chcesz iS¢ na rozmowe z jak najmniejszq
iloscig uprzedzen, wyrobionych sgdow.

Amos Winter

Assistant Professor in the Department of Mechanical Engineering at MIT

Director of the Global Engineering and Research (GEAR) Lab
Boston, USA



Kilka wskazowek dla ,,porannej rutyny” * (przyktad z kursu EdX):

Wywiad - porady

Przyktad (,,Poranna rutyna”)

Unikaj zadawania pytan
odzwierciedlajacych
osobiste nastawienie,
aby uzyskac prawdziwa
odpowiedz od
uzytkownika.

Unikaj: ,,Czy nie jest stresujace, aby przygotowac sie
rano? Jak mogtoby byc tatwiej?”

Lepiej: ,,Opowiedz mi 0 przygotowywaniu sie rano.
Jak opisatbys swoje emocje lub nastawienie?”

Skup sie na konkretnych
momentach lub
doswiadczeniach.

Unikaj: ,,Co zwykle jesz na Sniadanie?”
Lepiej: ,,Co jadtes dzi$ na Sniadanie?”

Popros rozmowce,
aby opisat swoje
doswiadczenie.

,Wyobraz sobie, ze przygotowujesz Sniadanie.
Poprowadz mnie przez to doswiadczenie.”

* - ideg tego projektu byto zaprojektowanie porannej rutyny dla przyjazne;
dla samodzielnej osoby dorostej, ktdbra ma ktopoty ze wstawaniem i rozpoczeciem dnia



ZDEFINIUJ

Potacz wszystkie swoje
badania i obserwuj, gdzie
wystepuja problemy
uzytkownikow.




Zdefiniuj

Przyjmij nastawienie ,,poczatkujgcego”

Nie 0sadzaj, po prostu obserwuj i zauwazaj,
angazuj sie i nie wywieraj wptywu.
Kwestionuj wszystko.

Badz naprawde ciekawski.

Postuchaj. Naprawde stuchaj.

Znajdz wzorce.



Zdefiniuj

Powinnismy skupic sie na odpowiednim
sformutowaniu ograniczen, ktore nalezy
przezwyciezyc (np. uwarunkowania technologiczne,
ekonomiczne, prawne, spoteczne i organizacyjne).

Definicja problemu nie powinna by¢ zbyt waska
lub zbyt szeroka - pracujcie szybko ale wszystko
zapisujcie.



Zdefiniuj - pytania na rozgrzewke

Jaki problem prébujemy rozwigzac?

Komu pomagamy?

Jaka jest sytuacja uzytkownika koncowego?
Jak to sie stato?

Dokad zmierzamy?

Jaka jest wartosc propozycji / rozwigzania?



KREUJ
POMYStY

Zespot opracowuje
wiele roznych pomystow.
Nastepnie dzieli sie swoimi

pomystami,
miksujac i remiksujac je,
bazujgc na pomystach innych.




¢¢

Kiedy zaczynasz przechodzi¢ od fazy badan do fazy
projektowania, najwazniejszq rzeczqg do zrobienia
jest to, aby nie martwic sie o to, aby wszystko byto
w porzgdku. Nie musisz koniecznie na samym
poczgtku wymyslic swietnej odpowiedzi.

Blade Kotelly

Design Thinking Lecturer, Leader of the Advanced Concept Lab at Sonos
Boston, USA



Eo

Kreuj pomysty - zatozenia

Zazwyczaj istnieje wiecej niz jedno rozwigzanie problemu.
Badamy problem z roznych perspektyw
(ale nie znamy odpowiedzi - to powiedzg nam odbiorcy)

Szanujemy wszelkie pomysty, od kazdego.

Zachecajcie sie do nieszablonowego myslenia i ,dzikich” pomystow.
Odroczenie oceny - nie ma btednych pomystow.

Prowadzimy jedng rozmowe (rozwigzanie) na raz.

Koncentrujemy sie na ilosci, a nie jakosci.



Moze generowac pomysty za pomoca
burzy mozgow? — pytania wspomagajace

jakie sg inne zastosowania?
zaadaptowac?
zmodyfikowac?
powiekszyc?

zmniejszy¢?

zastapic czyms innym?
przegrupowac?

odwrocic?

potaczyc?

Eo



Gdzie to powinno byc zrobione?

Kiedy to powinno by¢ zrobione?

Kto powinien to zrobic?

Co powinno zostac zrobione?

Czy co$ innego nie bedzie odbiorcy lepiej stuzyto?
Jak powinno zostac zrobione?

Jakie sg inne zastosowania?

Zaadaptuj

Czy co$ innego moze spetniac te funkcje?
Zmodyfikuj

Zmien znaczenie, kolor, ruch, styl, ksztatt
Zamien

Inny materiat, inny proces produkcji
Zwieksz

Co mozna dodac?

Zmniejsz, pomin, podziel

Wyeliminuj

Odwrdé

Potacz

Podczas burzy mézgow mozemy
stosowac bardzo rozne pytania,

gdy zespot ,utknie” zacznijcie zadawac
pytania zupetnie ,bez sensu”

— Smiech i absurd wzmaga kreatywnosc¢



Sita karteczek Post-it @

Wymyslone pomysty nalezy zapisywacd, np. na karteczkach

tzw. post-it.

Taka karteczka moze przekazywac informacje na trzech poziomach:
Pisanie - tekst
Rysunek - lubimy obrazki
Kolor - mocno na nas oddziatuje - mozna np. pomysty odwotujgce
sie do emocji zapisywac na czerwonych kartkach, na niebieskich
do racjonalnosci.

Wazne jest, aby informacje przedstawione na post-it byty krotkie,

moga by¢ hastami, o znaczenie ktérych mozemy dopytac.



Eo

Kreowanie pomystow - selekcja

Powinnismy wybrac najlepszy pomyst (lub kilka) na koniec sesji kreowania
rozwigzan.
Jest wiele sposobow, przyktadowo:

Gtosowanie - Post-it.

Metoda czterech kategorii.

Matryca efekt/realizacja — najchetnigj jg stosuje.



Gtosowanie Post-it @

Post-it Voting

R fc o d e

W gtosowaniu post-it wszyscy cztonkowie zespotu
otrzymuja liczbe gtoséw (od trzech do czterech),
aby wybrad swoje ulubione pomysty.

Wygrywaja te rozwigzania, ktére zgromadza
najwieksza ilos¢ punktow.

Author/Copyright holder: Teo Yu Siang and Interaction Design Foundation.



Metoda czterech kategorii @

Four Categories Method

© O

Most delightful Darling

g

Long shot

D

Most rational

Cztery kategorie to: racjonalny wybdr,
najprawdopodobniej najbardziej zachwycajacy,
ulubieniec i dtugotrwaty efekt.

Uczestnicy decydujg sie na jeden lub dwa pomysty
z kazdej kategorii.

Author/Copyright holder: Teo Yu Siang and Interaction Design Foundation.



Matryca - efekty/realizacja

Silne efekty

e

Trudne
do realizacji

tatwe
do realizacji

Stabe efekty



% Silne efekty

i

tatwe Trudne
do realizac;ji do realizac;ji

Stabe efekty

Zespot porzagdkuje pomysty na matrycy realizacji — dyskutuje gdzie miesci¢ karteczki




TWORZ
PROTOTYPY

Zbudujcie prawdziwe,
dotykalne reprezentacje

dla kilku pomystow.

Celem tej fazy jest
zrozumienie, ktore elementy
Waszych pomystow dziataja,
a ktore nie.




Prototypowanie

Aby zbudowad prototyp rozwigzania, rozwazamy nastepujace kroki:

Jaka czesé Waszego pomystu na rozwigzanie
jest najwazniejsza, aby sie nig podzielic
i wyprobowac?

Mozna prototypowac jedng wazna ceche rozwigzania lub cata rzecz

/procedure.
W nastepnym etapie udostepnicie swoje prototypy uzytkownikowi

(testerowi).



Prototypowanie

Jaki jest najlepszy sposdb na przekazanie swojego pomystu uzytkownikowi
w celu uzyskania opinii?

Powinnismy wzigé pod uwage szkice, storyboardy, makiety
| proste fizyczne prototypy.



Prototypowanie

Prototyp to szkic pomystu, ktory z czasem sie zmieni.

Nie spedzajcie duzo czasu na swoim pierwszym prototypie
(kilka minut), to nie czas na perfekcje.

Stworz cos$, na co Twoj uzytkownik moze udzieli¢ informac;ji
zwrotnych, aby pomoc Ci okreslic kolejny krok w rozwoju

rozwigzania.



Prototypowanie
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Zaawansowany prototyp storyboardingu - 2 iteracja

https://experience.sap.com/wp-content/uploads/2016/01/pict05.png



TESTUJ (L&

Wrdccie do swoich
uzytkownikow, aby otrzymac
informacje zwrotna.

Zadawajcie sobie pytania:
,Czy to rozwigzanie spetnia potrzeby uzytkownikow?”
,Czy poprawito to ich samopoczucie, sposob myslenia
lub wykonywania zadan?”



Testowanie

Testowanie jest szansg na uzyskanie informacji
zwrotnych na temat Waszych rozwigzan, udoskonalenie
ich, aby uczynié je lepszymi, oraz dalsze poznawanie
uzytkownikow.

Prototypuj, jakbys wiedziat, ze masz racje,
ale testuj jakbys wiedziat, ze sie mylisz.

Testujemy, aby udoskonali¢ swoje prototypy

i rozwigzania, aby dowiedzied sie wiecej o swoim
uzytkowniku, majac na celu testowanie

| udoskonalanie swojego punktu widzenia.



Testowanie

Przyktadowe pytania do testowanego uzytkownika:
Jakie konkretne elementy tego rozwigzania lubisz?
Dlaczego?
Jakie elementy tego rozwigzania nie lubisz?
Dlaczego?
Czy rozwazytbys zastosowanie tego rozwigzania?
Dlaczego tak lub dlaczego nie?
Co jest intuicyjne w tym rozwigzaniu, a co jest dezorientujgce?
Jak mozesz ulepszyc ten pomyst rozwigzania?
O jakich aspektach rozwigzania chcesz wiedzieé wiecej?
Co bys zmienit?



ZASTOSUJ

Wprowadz wizje w zycie.
Upewnij sie, ze Twoje
rozwigzanie jest
zmaterializowane Tego o_d Was

I wptywa na zycie ALS

Twoich uzytkownikow. Wym.a-?amy




Na koniec

Pamietajcie prosze, ze:
poszczegdlne etapy mozna (a nawet trzeba) powtarzaé - pokazuja to strzatki

na schemacie procesu;
pierwsze pomysty/prototypy maja by¢ bardzo proste i nie nalezy na nie poswiecac duzo
czasu, one tylko pozwalajg Wam uzyskad informacje od Waszych odbiorcow;

sgenialne” pomysty zwykle nie rodza sie na poczatku,

one pojawiaja sie w trakcie, gdy jesteSmy juz mocno
zaangazowani w poszukiwania;
czy propozycja jest naprawde dobra pokazuje  xd & N N

wczuj sie, kreuj tworz

nam do plero testowanie. odkryj zdefiniuj pomysiy e testuj zastosuj

POWODZENIA i RADOSCI podczas (@ (@ ( 9% ( IS0 ( <7
odkrywania rozwigzan proekologicznych!

ZROZUM BADAJ > IMATERIALIZU)




Zrodia

Specjalne podziekowania dla wszystkich osdb,
ktore stworzyty i udostepnity swojg prace za darmo
a nie zostaty wspomniane na slajdach:

Szablon prezentacji - SlidesCarnival
http://www.slidescarnival.com/

Przyktady z procesu DT - ‘Design Process Tips | 11.155x | EAX’
https://courses.edx.org/courses/course-
v1:MITx+11.155x+1T2018/c200ecdde9a348cf8aad0lee252e2576/



Dziekuje za uwage
Pytania?

Pawel.Wawrzala@polsl.pl




