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Etap tworzenia rozwigzan to moment na wymyslanie
i poszukiwanie rozwigzan w celu zaspokojenia
zdiagnozowanych potrzeb uzytkownikéw dzieki tzw.
uwalnianiu tworczej odwagi zespotu projektowego.

To etap bardzo dynamiczny, zaktadajacy wykorzystanie
multidyscyplinarnosci zespotu, réznych doswiadczen,
wiedzy i perspektyw jego cztonkow.

Mogtoby sie wydawag, ze nie ma nic prostszego

niz poszukiwanie pomystow, jednak kazdy, kto
kiedykolwiek brat udziat w sesji ich generowania, wie,
ze bez gruntownego przygotowania projektanta,
uspdjnienia przez niego wiedzy cztonkdw zespotu

i umiejetnosci panowania nad przestrzenig, czasem

i entuzjazmem uczestnikéw efekty pracy moga okazac
sie niezadowalajace.

Faza generowania pomystéw wymaga duzej otwartosci,
elastycznosci, ale takze dyscypliny projektanta, ktérego
zadaniem jest nie tylko przygotowanie sesji kreatywnej,
lecz takze dbanie o zblizony poziom wiedzy cztonkdéw
zespotu na temat wyzwania, nad ktérym pracuja,
wykorzystanie i dostosowanie skutecznych narzedzi oraz
stymulowanie i motywowanie zespotu do pracy.

Na etapie ideacji wykorzystuje sie rézne rodzaje burzy
mozgow i technik kreatywnych.

PORADNIK DESIGN THINKING

Burza moézgoéw jako technika tworzenia pomystow

i rozwigzywania problemow nie jest niczym nowym;

jej geneza siega lat 30. ubiegtego stulecia. Od tego czasu
sporo sie jednak zmienito, powstato mndéstwo technik
grupowego generowania pomystow, ktére koncentrujac
sie zarowno na indywidualnych kompetencjach
cztonkdw zespotu, jak i na jego zbiorowym potencjale,
pozwalaja zwiekszy¢ efektywnos¢ zespotu i zmobilizowac
go do wiekszego wysitku intelektualnego w procesie
kreowania nowych rozwigzan.

Burza moézgoéw jest jedna z najbardziej
rozpowszechnionych metod twoérczego poszukiwania
rozwigzan. Nalezy przestrzegac¢ pewnych zasad, tak

aby byta pomocna w poszukiwaniu skutecznych
rozwiazan, a nie zamienita sie w chaotyczna dyskusje
nieprowadzaca do celu. Jako pierwszy zasady skutecznej
burzy mézgow sformutowat Alex Faickney Osborn.
Naleza do nich:

zasada odroczonego wartosciowania — wylgczenie
biezacej oceny generowanych pomystow podczas
sesji burzy moézgow; na analize i ocene konceptow
przyjdzie czas w kolejnej fazie;

zasada réznorodnosci — nalezy wymyslac¢ jak
najwiecej roznorodnych pomystow;

zasada irracjonalnosci — zachecanie do
generowania zaskakujacych, a nawet szalonych
pomystow;

Pole¢ ksigzke
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zasada kombinacji i inspiracji — poszukiwanie
relacji miedzy pomystami, rozwijanie ich
i udoskonalanie, inspirowanie sie konceptami innych.

13 zasad skutecznego generowania pomystow

Wymyslajcie na ilos¢, a nie jakos¢ — na jakos¢
przyjdzie czas podczas syntezy i prototypowania.
Nie ma gtupich pomystow. Nie krytykujcie, nie
analizujcie, nie wysmiewajcie ani swoich, ani
cudzych pomystow.

Wytaczcie wewnetrznych krytykéw — odwaznie
dzielcie sie swoimi pomystami z innymi cztonkami
zespotu.

Kazdy cztonek zespotu ma rowne prawo zgtaszac
dowolna liczbe pomystow.

Wszystkie pomysty sg wtasnosciag catego zespotu.
Nie twodrzcie idealnych pomystow, ale te chocby
wystarczajgco dobre.

Budujcie na pomystach innych — w tym celu
wyrzuccie ze stownika sformutowanie ,tak, ale...”,
na rzecz ,taki..". Starajcie sie wykorzystywac
pomysty innych, uzupetniac je i poszerzac, zamiast
negowac i krytykowac. Stowo ,ale” czesto brzmi
jak ,nie", przez co blokuje generowane pomysty.

Przez lata praktykowania réznych sposobdéw na
generowanie pomystow powyzsze zasady byty
uzupetniane. Ponizej przedstawiamy katalog zasad,
ktory sprawdzilisSmy i przetestowaliSmy w praktyce.

Im bardziej odwazne i tamigce schematy pomysty,
tym lepiej.

Nie ograniczajcie sie tylko do obszaru, w ktérym
projektujecie — sprobujcie czerpac inspiracje

z innych dziedzin.

Nie zakochujcie sie w swoich pomystach i nie
przywiazujcie sie do nich — to zespot zdecyduje,
ktore koncepty beda realizowane.

Wszystkie pomysty zastuguja na to, aby je zapisac.
Zadbajcie o wszystkie pomysty, ktére powstana
podczas burzy mézgdéw. Nigdy nie wiadomo,
kiedy moga sie przydac.

Generujcie pomysty na temat — pilnujcie, aby
zespot projektowy caty czas miat przed oczami
wyzwanie, ktore realizuje, i aby nie ,odptynat”

w innym kierunku niz ten, w ktorym podaza
realizowany projekt.

Pole¢ ksigzke
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Dobierz
roznorodne metody
burzy moézgow
i technik kreatywnych

Ustal zasady
generowania
pomystow

3a. Podziat zespotu projektowego

Odpowiednio dobrana liczba oséb w grupie generujacej
pomysty to jeden z kluczowych warunkdéw skutecznej
sesji burzy moézgow, dajacy gwarancje aktywnego
udziatu wszystkim cztonkom zespotu. Im wiecej

0séb w tej grupie, tym mniejsza ich aktywnos¢

i wydajnosc. Zbyt duza liczba oséb zwieksza takze ryzyko
nadmiernego analizowania i krytykowania pomystow,
co moze skutkowac obnizeniem aktywnosci i obawa
przed negatywna ocena. Optymalna liczebnosc grupy,
zapewniajgca odpowiednia dynamike sesji i skuteczna
komunikacje, to 4-6 0sdb. Dlatego jezeli zespdt
projektowy liczy kilkanascie oséb, zadaniem projektanta

P YRR VAR
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[

Dokonaj
kategoryzacji
i selekcji pomystow

Wybierz pomysty
do prototypowania

bedzie podzielenie go na mniejsze grupy. Ten zabieg
zapobiegnie chaosowi, ktory mogtby powstac przy

zbyt duzej liczebnosci grupy, da szanse wszystkim na
aktywne uczestniczenie w pracy oraz zwiekszy potencjat
i liczbe powstatych pomystow. Nalezy takze pamietac,
aby odpowiednio ,wymieszac” bioracych udziat w burzy
mozgow, tak aby zapewni¢ maksymalna réznorodnosé
oraz uwzglednic rézne typy osobowosci. W jednej grupie
powinny sie znalez¢ osoby z réznych dziatdw, pracujace
na réznych szczeblach w organizacji. Zapros osoby spoza
firmy, ktére z cata pewnoscia przyniosa ze soba inne
punkty widzenia.

Pole¢ ksigzke
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3b. Efektywne zarzadzanie energia
uczestnikow

Przeciggajace sie w nieskoriczonos¢ sesje burzy
mozgow, ogromna liczba pytan i watpliwosci moga
obnizy¢ efektywnosc¢ cztonkéw zespotu, ktdrzy czesto
traca energie i tym samym motywacje do wysitku
intelektualnego. Rolg projektanta jest optymalne
rozmieszczenie w czasie sesji kreatywnych, dostosowanie
liczby przerw na regeneracje, $niadanie, kawe czy
lunch, tak aby zapewni¢ uczestnikom komfort pracy

i odpoczynku. Warto takze przygotowac liste aktywnych
éwiczen, energizerdw, ktére — szczegdlnie po dtuzszych
przerwach — rozruszaja ciato i dotleniag moézg,
zwiekszajac w ten sposob efektywnosc.

3c. Wyrzucenie rozpraszaczy

W burzy mézgdéw bardzo wazne s3 zblizony poziom
zaangazowania i aktywna obecnosc wszystkich
cztonkow zespotu. Dlatego bardzo istotne moze by¢
wyeliminowanie ze spotkan wszystkich narzedzi,

ktore mogtyby rozpraszac uczestnikow. Ustal zatem

na poczatku sesji zasady dotyczace czasu i sposobow
korzystania z telefondw komadrkowych i komputerdw.
W ten sposéb unikniesz niepotrzebnych nieporozumien
i zapewnisz optymalng dynamike spotkania.

3d. Wyeliminowanie krytyki i analizy

Komfort i bezpieczenstwo w wypowiadaniu opinii sa
podstawowymi elementami kazdej skutecznej burzy
mozgow. Zadbaj o to, aby kazdy uczestnik sesji miat chec¢
i odwage do wypowiadania swoich opinii, dzielenia sig
pomystami i nie wycofywat sie z pracy w zespole pod
naporem krytyki lub nadmiernej analizy.

Pole¢ ksigzke
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3e. Wszystkie pomysty muszg by¢ zapisane

Zadbaj o przygotowanie i dostepnos¢ odpowiednich
materiatdw w wystarczajacej ilosci — kartek, karteczek
post-it, plansz, flamastréw. Kazdy uczestnik, wyposazony
w bloczek karteczek samoprzylepnych i mazak, bedzie

mogt szybko i tatwo na biezgco zapisywac swoje pomysty.

Przypominaj uczestnikom o tym, aby po zapisaniu
pomystéw wypowiadali je na gtos. Woéwczas wszyscy
cztonkowie zespotu beda sie szybko dowiadywali, jakie
idee sie rodza, pomysty nie beda sie dublowaty, a szanse
na rozwiniecie ich potencjatu znacznie wzrosna.

3f. Jeden pomyst na jednej karteczce

W trakcie sesji kreatywnych rodzi sie bardzo wiele
pomystow. Aby moc z tatwoscia do nich wrdcic¢ po
uptywie kroétkiego badz dtuzszego czasu, warto zadbac
0 wyposazenie uczestnikéw w bloczki karteczek post-it
i ciemne flamastry oraz poinstruowac, aby kazdy pomyst
zostat zapisany na oddzielnej karteczce, najlepiej
drukowanymi literami dla wiekszej czytelnosci. Taki
zabieg wymusza syntetyzowanie pomystéw juz na
wstepnym etapie, powoduje, ze tekst na karteczkach
jest czytelny, a na kolejnych etapach procesu utatwia
grupowanie pomystoéw i ich selekcje.

PORADNIK DESIGN THINKING 99

3g. Precyzyjnie okreslone ramy

Proponujac zespotowi wybrany rodzaj burzy mézgow,
zawsze pamietaj o tym, aby okresli¢ ramy czasowe

i liczbe pomystow, ktére majag zosta¢ wygenerowane
podczas ses;ji. Taki zabieg zdyscyplinuje i zmotywuje
cztonkdw zespotu do wzmozonego wysitku.

Pamietaj, ze punktem wyjscia do burzy

n

mozgow jest wezesniej wypracowane pytanie
generatywne (HMW). To w oparciu o nie zespot
generuje pomysty poprzez dobdr réznych
technik kreatywnych, opisanych na kolejnych
stronach.
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Wybrane rodzaje
burzy mézgéw

4a. Silent brainstorm
(indywidualna burza mézgéw)

Czas trwania jednej sesji: ok. 15 min
Liczba pomystow: 10-15 na osobe

Polega na wymyslaniu i zapisywaniu pomystéw
samodzielnie, bez interakcji z zespotem. Wszystkie
powstate tak pomysty zbiera sie w jednym widocznym
dla catej grupy miejscu. Rolg projektanta jest
przypomnienie problemu, nad ktérym pracuja
uczestnicy, pilnowanie dyscypliny czasowej i odczytanie
wszystkich dostarczonych pomystéw. Ten rodzaj burzy
mMozgoéw sprawdza sie w przypadku obecnosci w zespole
introwertykow lub oséb, ktére dominuja nad pozostatymi
cztonkami zespotu.

1. Kazdy cztonek zespotu indywidualnie zapisuje
na karteczkach post-it wyznaczong przez
prowadzacego liczbe pomystéw w wyznaczonym
czasie.

2. Kazdy uczestnik wykleja swoje pomysty w miejscu
dostepnym dla wszystkich cztonkéw zespotu (stot
projektowy, makieta na scianie).

Kup ksigzke

4b. Grupowa burza moézgéw

Czas trwania jednej sesji: ok. 15 min
Liczba pomystow: 10-15 na zespot

Polega na wspdlnym wypracowywaniu pomystow

W grupie na podstawie dyskusji cztonkdéw zespotu.
Wszystkie pomysty bezwzglednie musza by¢ zapisane

w widocznym dla catego zespotu miejscu. Rola
projektanta polega na zadbaniu o to, aby kazdy uczestnik
dyskusji miat rowne szanse wypowiedzi, oraz tagodzeniu
mogacych pojawic¢ sie konfliktdéw bedacych efektem
burzliwych dyskusji w zespole.

1. Cztonkowie zespotu prowadzga dyskusje, na bazie
ktorej generuja pomysty na rozwigzania.

2. Wszystkie pomysty na biezaco sg zapisywane —
jeden pomyst na jednej karteczce post-it.

3. Po zakonczeniu sesji, wszystkie pomysty sa
przyklejane w jednym miejscu widocznym dla
wszystkich cztonkéw zespotu.

Pole¢ ksigzke
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4c. Mieszana burza mézgow

Czas trwania jednej sesji: ok. 15 min
Liczba pomystow: 30 pomystdw na grupe

Polega na potaczeniu indywidualnej i grupowej
burzy mézgdw i naprzemiennym ich stosowaniu.

Nie ma przy tym znaczenia, w jakiej kolejnosci sg one
wykorzystywane. Nalezy pamietac, aby odczytywac
pomysty indywidualne catej grupie, a te, ktére powstaty
zespotowo, wykorzystywac w pracy samodzielnej.
Rola projektanta jest sprawne zarzadzanie czasem
poszczegdlnych naprzemiennych sekwencji, dbanie
o uspdjnienie wiedzy cztonkdw zespotu na temat
powstatych pomystéw oraz przypominanie o tym,

ze wszystkie pomysty sa wiasnosciag catej grupy.

1. Kazdy cztonek zespotu indywidualnie zapisuje
na karteczkach post-it (jeden pomyst na jednej
karteczce) wyznaczong przez prowadzacego liczbe
pomystow w wyznaczonym czasie.

2. Kazdy uczestnik wykleja swoje pomysty w miejscu
dostepnym dla wszystkich cztonkdéw zespotu (stot
projektowy, makieta na scianie), czytajac je na gtos.

3. Na bazie wygenerowanych indywidualnie
pomystéw, cztonkowie zespotu wspdlnie tworza

kolejne pomysty zapisujac je na karteczkach post-it.

4. Wygenerowane wspodlnie pomysty sg doklejane do
tych, ktére powstaty wczesnie;.

PORADNIK DESIGN THINKING

4d. Phillips 66 Buzz Session

Czas trwania jednej sesji: ok. 15 min
Liczba pomystow: 20 pomystdw na zespdt

Ten rodzaj burzy mozgow sprawdza sie w przypadku
duzych grup. Liczny zespodt dzieli sie na szes¢ mniejszych,
ktoére pracuja na osobnosci kazdorazowo przez 6 min.

Po uptywie wyznaczonego czasu podgrupy spotykaja

sie w jednym miejscu i wymieniajg swoimi pomystami.
Te sekwencje mozna powtarzac kilka razy, az do
uzyskania oczekiwanych rezultatow. Rolg projektanta jest
podziat na podgrupy, zachowanie dyscypliny czasowej
sesji generowania pomystéw w mniejszych grupach oraz
prowadzenie dyskusji bedacych efektem tych sesji.

1.  Zespodt projektowy dzieli sie na szeScioosobowe
zespoty.

2. Kazdy podzespdt wspdlnie generuje pomysty,
zapisujac je na karteczkach post-it (jeden pomyst na
jednej karteczce).

3. Sesja generowania pomystéw trwa 6 minut.

4. Wszystkie pomysty sa przyklejane w widocznym dla
wszystkich miejscu (stot projektowy, sciana itp.).

5. Po uptywie 6 minut podgrupy wymieniaja sie
wygenerowanymi pomystami.

6. Przez kolejne 6 minut podzespoty generuja pomysty
i zapisuja je na karteczkach post-it, bazujac na
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pomystach, ktére zostaty stworzone w poprzedniej aby cztonkowie zespotu generowali wyznaczong liczbe
sesji burzy moézgow. pomystow.

7. Pomysty sa doklejane do tych, ktére powstaty
wczesniej. 1. Zespot dzieli sie na szescioosobowe podzespoty.

8. Wymiana podzespotéw moze odbyc¢ sie dowolna, 2. Kazdy cztonek podzespotu przygotowuje kartke A4
ustalona przez projektanta liczbe razy. i przykleja do niej 3 karteczki post it (w pionie).

9. Po zakonczeniu burzy mdézgdw caty zespdt zbiera sie 3. Osoba prowadzaca burze moézgdéw informuje
w jednym miejscu i wspolnie omawia wnioski. O rozpoCzeciu sesji generowania pomystow.

4. Cztonkowie podzespotdw maja za zadanie zapisac
na trzech przyklejonych karteczkach 3 pomysty na

4e. Burza moézgoéw 653 rozwiazanie przyjetego wyzwania.

Czas trwania jednej sesji: ok. 20 min
Liczba pomystow: 12-15 na osobe

Jest to wyjatkowo usystematyzowany rodzaj burzy ? — f
mozgow. Polega na zbudowaniu szescioosobowego -
zespotu, w ktorym kazdy z cztonkéw w ciggu 5 min

przygotowuje trzy pomysty. Po uptywie wyznaczonego

czasu, kazdy przekazuje zapisane na kartce pomysty — = —_—
osobie siedzacej obok. Wdwczas rozpoczyna sie kolejna S
pieciominutowa sesja generowania pomystow, bazujaca

na tych przekazanych przez poprzednika. Kolejne

sekwencje mozna powtarzac kilka razy. Ten rodzaj burzy == E ':
mozgdéw daje szanse na powstanie znacznej liczby idei _—-i e
w krétkim czasie. Cyfry 6, 3,5 moga kazdorazowo by¢

dostosowywane do liczby oséb w zespole i ilosci czasu, —— E—— .
ktérym dysponujesz (np. 433, 423 itd.). Prowadzacy A — e
ma za zadanie utrzymanie dyscypliny czasowej B E

w poszczegdlnych krokach procesu oraz dbanie o to,

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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5. Po uptywie 5 minut, cztonkowie podzespotow
przekazuja kartki A4 z zapisanymi pomystami
osobom siedzacym obok zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.

6. Cztonkowie podzespotéw zapoznaja sie
z zapisanymi pomystami i doklejaja kolejny rzad
karteczek post-it.

7. Przez kolejne 5 minut generuje sie kolejne pomysty
inspirowane tymi, ktdre zostaty zapisane podczas
poprzedniej sesji generowania pomystow.

8. Pieciominutowe sesje generowania pomystow s3
powtarzane do czasu, kiedy kartki z zapisanymi
pomystami wrocg do osoby, ktdra rozpoczynata
zapisywanie pomystow jako pierwsza.

4f. Charette Procedure (metoda woézka)

Czas trwania jednej sesji: ok. 15 min
Liczba pomystow: 10 na osobe

Ten rodzaj burzy mdzgdw sprawdza sie w przypadku
duzych grup oraz gdy do rozpracowania jest wiecej niz
jedno wyzwanie. Uczestnikéw dzieli sie na kilka piecio-,
szescioosobowych réznorodnych zespotéw. W kazdej
grupie z grona uczestnikow wybiera sie moderatora
odpowiedzialnego za prowadzenie dyskusji i zapisywanie
pomystéow. Czas pracy dzieli sie na dziesiecio-,
pietnastominutowe bloki, w trakcie ktérych generowane
sa pomysty do jednego wybranego wyzwania. Po uptywie

PORADNIK DESIGN THINKING

tego czasu moderatorzy zmieniaja grupy. Jesli dany
problem byt juz analizowany z inna grupa, prowadzacy
kréotko opisuje opracowane wczesniej pomysty,

a uczestnicy staraja sie na nich bazowag, przerabiac¢

je i modyfikowac lub ulepszaé. Kiedy kazda z grup
omowi wszystkie zdefiniowane na poczatku wyzwania,
moderatorzy dokonujg podsumowania pomystow.

W tym przypadku rola moderatora polega na pilnowaniu
dyscypliny czasowej nastepujacych po sobie zmian grup
i wyzwan oraz zachecaniu do budowania na pomystach
innych.

1. Uczestnikdéw dzieli sie na kilka podgrup,
maksymalnie po 5-6 osob.

2. W kazdej z podgrup wybiera sie moderatora, ktory
prowadzi dyskusje i notuje generowane pomysty.

3. Ustala sie 10-15 minutowe bloki, w trakcie ktorych
kazda podgrupa dyskutuje o jednym wyznaczonym
wyzwaniu z listy.

4. W czasie trwania jednego bloku, kazda z podgrup
zajmuje sie innym wyzwaniem.

5. Po uptywie czasu przeznaczonego na jedna sesje
burzy moézgow, moderatorzy zmieniaja podgrupy.

6. W kolejnej sesji burzy mézgdéw podgrupy zajmuja
sie innym wyzwaniem.

7. Jesli dane wyzwanie byto juz przedmiotem dyskusji
w innej podgrupie, prowadzacy krétko opisuje
opracowane wczesniej pomysty, a uczestnicy staraja
sie wykorzystac je jako inspiracje do tworzenia
nowych rozwigzan.
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8. Po omodwieniu wszystkich wyzwan przez wszystkie
podgrupy, moderatorzy podsumowujg opracowane
pomysty i zbieraja je w jedna catosc (liste,
dokument, raport itp.).

4g9. SCAMPER

Czas trwania jednej sesji: ok. 30 min
Liczba pomystow: 10-15 na osobe

To rodzaj burzy mézgow, w ktérej wykorzystuje sie
potencjat pomystow, modyfikuje i ulepsza to, co juz
istnieje. Wychodzi sie od zdefiniowania problemu,
ktéry nastepnie poddaje sie transformacji zgodnie
Z ponizszymi krokami:

S — substitute — zastapienie czegos czyms innym.

C — combine — faczenie rzeczy i analizowanie z innymi.

A — adapt — wykorzystanie inspiracji i adaptowanie ich
do danego pomystu.

M — modify — patrzenie na rzecz innymi oczami,
modyfikacja, np. koloru czy ilosci.

P — put to another use — zmiana sposobu korzystania
z rzeczy lub odbiorcy, ktéry ma jej uzywac.

E — eliminate — rezygnacja z czegos, np. jednej
z funkcjonalnosci.

R — reverse — odwrdcenie, zmiana kolejnosci lub
uktadu.

Rola projektanta jest ciggte motywowanie cztonkdéw
zespotu projektowego poprzez zadawanie kolejno
pytan z powyzszych kategorii, naktadanie ograniczen,
inspirowanie poprzez podawanie ciekawych,
nieoczywistych przyktadow.

1. Uczestnikdéw dzieli sie na kilka mniejszych podgrup
(3-4 osobowych).

2. Prowadzacy przypisuje kazdej grupie inna litere,
odpowiadajaca jednemu z etapdw metody
SCAMPER. Jesli grup bedzie mniej niz poziomow
SCAMPER, nalezy przydzieli¢ podgrupom wiecej
niz jedna litere lub tez powtdrzy¢ sesje generowania
pomystow.

3. Prowadzacy podaje podgrupom pytania
pomochicze, wspierajgce proces generowania
nowych pomystow.

4. Podgrupy pracuja przez kilka minut (10-15)

i generuja pomysty z uwzglednieniem zadanego
etapu SCAMPER, zapisujac je na karteczkach post-it
(Jjeden pomyst na jednej karteczce).

5. Podgrupy wyklejaja powstate pomysty
w widocznym dla wszystkich miejscu, czytajac je
na gtos.
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S (SUBSTITUTE)

1. Jakie funkcjonalnosci czy cechy mozna zmienic¢
W istniejgcym rozwigzaniu?

2. Co mozemy zastgpic jakims rozwigzaniem, ktore
jest juz wykorzystywane w innych obszarach?

3. Jak mozemy to zrobic?

C (COMBINE)

1. Co mozemy potaczyc?

2. Jak potaczyc¢ rozwigzanie, nad ktérym pracujemy
z innymi rozwigzaniami juz istniejacymi gdzie
indziej?

3. Conam moze w tym pomoc?

4. Jakie zasoby mozemy wykorzystac?

A (ADAPT)

1. Czy winnych obszarach istniejg rozwigzania
podobne do naszego?

2. Czyjest cos, co mozemy z nich zaczerpnac?

3. Co mozemy dodac do rozwigzania, nad ktorym
pracujemy?

4. Czy mozemy dodac jakas nowa funkcjonalnosé?

M (MODIFY - MODYFIKUJ)

1. Jakie elementy rozwigzania moglibysmy zmienic?

Kup ksigzke
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2. Jaki element naszego rozwigzania moglibysmy

wzmocnic, powiekszy¢, zmniejszy¢, wydtuzyc,
poszerzy¢ lub podnies¢?
3. Czy winnych obszarach istnieja rozwiagzania,

ktore mogtyby nam pomoc w zmianie naszego

rozwiazania?
4. Jak je tu wykorzystac?

P (PUT TO OTHER USE)

1. Jak/gdzie inaczej mozemy uzy¢ naszego
rozwiazania?
2. W jaki sposdb mozemy z niego korzystac?

3. Czy woéweczas jego funkcjonalnosci ulegna zmianie?

W jaki sposéb?
4. Czy ktos inny moze z tego skorzystac?

E (ELIMINATE - USUN)

1. Czyjest cos, co jest niepotrzebne w naszym
rozwiazaniu?
2. Jakie funkcjonalnosci mozna z niego usunac¢?

o

Jak mozemy uprosci¢ nasze rozwigzanie?
4. Czy mozemy je podzieli¢ na czesci?

R (REVERSE - ODWROC)

1. Czy mozemy cos$ zrobi¢ inaczej?
2. Czy mozemy zmienic kolejnos¢?

3. Czy mozemy znalez¢ rozwigzanie przeciwstawne?
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4h. Piramida kreatywnosci

Czas trwania jednej sesji: ok. 20 min
Liczba pomystow: 10 na grupe

Popularna technika kreatywna, ktdra bazuje na
skojarzeniach zwigzanych z wyzwaniem. Na kartce A4
wypisujemy 6-8 pojec, wyrazéw odnoszacych sie do
wyzwania, bez koniecznosci ich uzasadniania (kazdy

z cztonkdw zespotu moze podac po jednym stowie).
Kolejnos¢ stow nie ma znaczenia. Wazne, aby byty one

AN
AVAN
AVAVAN
ANNAN
VAVAVAVAVAN

rzeczownikami. Nastepnie, faczac sasiadujace ze soba
stowa, generujemy na zasadzie skojarzen pojecie, ktére
W jakis sposdb je spaja (np. kwiat + stonce = fgka). Nie
musi sie ono wigzac¢ z wyzwaniem, najlepsze sa pierwsze
skojarzenia. Powtarzamy te czynnosc¢, wspinajac sie na
kolejny poziom piramidy, az do ostatniego szczebla.
Stowo na samym szczycie piramidy jest punktem
wyjscia i inspiracja do generowania kolejnych pomystow
na rozwigzania odpowiadajace na nasze wyzwanie
projektowe.

1. Zespot projektowy dzieli sie na mniejsze podgrupy
(4-5 osdb).

2. Jedna wyznaczona przez cztonkéw podgrupy osoba
rysuje na kartce A4 (w pionie, na dole strony) 6 do 8
kresek.

3. Na kazdej z kresek zapisuje jedno stowo, ktore
kojarzy sie z wyzwaniem, nad ktérym pracuje zespot.

4. W kolejnym kroku, taczy sie dwa sasiadujace ze
soba stowa, podajac i zapisujac pietro wyzej stowo,
ktoére jest ich skojarzeniem (luzne skojarzenie
niekoniecznie zwigzane z projektem).

5. Stowo, ktére zostaje na samym szczycie piramidy
stanowi dla podgrupy inspiracje do generowania
pomystow.

6. Pomysty zapisuje sie na karteczkach post-it (jeden
pomyst na jednej karteczce).

7. Podgrupy wyklejaja powstate pomysty
w widocznym dla wszystkich miejscu, czytajac je
na gfos.
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4i. Analogie

Czas trwania jednej sesji: ok. 30 min
Liczba pomystow: 10 na grupe

Opisujac swoje doswiadczenia zwigzane z roznymi
markami, czesto odnosimy sie do ich cech lub wartosci,
ktore daja klientom. Méwimy: ,Szybko jak w firmie X"

lub ,Tanio jak w sklepie Y". Technika tworzenia analogii
otwiera nowe obszary i pokazuje odmienne perspektywy
w poszukiwaniu rozwigzan. Cztonkowie zespotu
projektowego wypisuja 2-3 nazwy marek i okreslaja przy
nich po kilka wartosci, ktére one soba reprezentuja. Moga
to by¢ np. szybkos¢, dobra obstuga klientdw, mozliwosc¢
przetestowania przed zakupem lub tez bezptatne zwroty
towaru. Nastepnie wspdlnie wybieraja te wartosci, ktore
zdaniem catej grupy sa najbardziej cenne z punktu
widzenia opracowywanego wyzwania. Wybrane wartosci
staja sie inspiracja do tworzenia kolejnych pomystéw na
rozwigzania.

1. Zespot projektowy dzieli sie na mniejsze podgrupy
(4—5-osobowe).

2. Kazdy cztonek podgrupy indywidualnie zapisuje
1-2 nazwy marek, ustug, produktow, z ktorych
korzysta przyporzadkowujac im wartosci, dzieki
ktérym otrzymuje wyjatkowe doswiadczenie
(np. szybki czas realizacji, mozliwos¢ przymierzenia
w domu).

PORADNIK DESIGN THINKING

Cztonkowie podgrup wymieniaja sie zapisanymi
informacjami i je dyskutuja.

Na bazie dyskusji generuja pomysty, ktdre przez
analogie moga uwzglednic¢ zapisane wczesniej
wartosci.

Pomysty zapisywane sa na karteczkach post-it
(jeden pomyst na jednej karteczce).
Wygenerowane pomysty przyklejane sg nastepnie
w miejsce widoczne dla wszystkich cztonkéw
podgrupy.

Podgrupy wyklejaja powstate pomysty w widocznym
dla wszystkich miejscu, czytajac je na gtos.

Analogie @&

Wartosci, ktore firma

Nazwa firm 5
Y dostarcza klientom
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halogie

Nazwd iy
@E. B PolL
leso
ROSEN AU
Mc DoNALD

Wartoci kiéve finma destarcaa Wiewdom

4j. Co by byto, gdyby...

Czas trwania jednej sesji: ok. 20 min
Liczba pomystéw: 10 na osobe

Jest to odmiana tradycyjnej, grupowej burzy moézgow,
podczas ktérej prowadzacy ja projektant wyznacza

co kilka minut kolejne zadania zmieniajace perspektywe
cztonkow zespotu. Zadania te sg wyrazone w postaci
zdania ,Co by byto, gdyby [np. nie byto internetu]?”,

,Co by byto, gdyby [np. to klient decydowat o miejscu
realizacji ustugi]?”. Po sformutowaniu zadania zespot
projektowy otrzymuje kazdorazowo 3-5 minut

na wygenerowanie kolejnych pomystow.

1. Cztonkowie zespotu prowadza dyskusje, na bazie
ktoérej generuja pomysty na rozwiazania w podziale
na kilka kilkuminutowych ses;ji.

2. Kazdorazowo prowadzacy proponuje zmiang
perspektywy, podajac nowe wyzwanie majace
pobudzi¢ do generowania nowych pomystéw.

3. Wszystkie pomysty na biezaco s3 zapisywane —
jeden pomyst na jednej karteczce post-it.

4. Po zakonczeniu sesji wszystkie pomysty sa
przyklejane w jednym miejscu widocznym dla
wszystkich cztonkéw zespotu.

B e I I I
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Desi gn thinkin g to metoda praktykowana

z powodzeniem od dobrych kilkudziesieciu lat. Stosuja jg
Swiatowi giganci, jak Apple czy Google. Definiowana jest
jako podejscie, sposéb myslenia czy — jak kto woli —
filozofia, w ktérej proponowanie nowych rozwigzan zostaje
poprzedzone gruntownym poznaniem i zrozumieniem
potrzeb uzytkownikéw. To metoda absolutnie uniwersalna
i intuicyjna, a dzieki filarom, na ktérych bazuje — kulturze
zrozumienia, dociekliwosci i kwestionowaniu utartych
schematéw — pomaga nie tylko lepiej odpowiadac na
ludzkie potrzeby, ale tez pozwala szybko odnajdowac
punkty zapalne, ktérych zniwelowanie moze znaczgco
przyczynic sie do podniesienia jakosci zycia, pracy oraz
doswiadczen zaréwno pojedynczego cztowieka, jak

i spoteczenstwa.

Tym, co gwarantuje skutecznos¢
metody design thinking, jest
usystematyzowanie procesu,
w ktorym technologicznag wyko-
nalnosc projektu taczy sie z jego

Ksiegarnia internetowa:
http://onepress.pl b4
—
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biznesowa optacalnoscia
i codzienng uzytecznoscia.

Proces ten sktada sie z pieciu podstawowych etapéw:
odkrywania, definiowania wyzwania (potrzeb), tworzenia
rozwigzania, prototypowania, testowania, planowania
wdrozenia. Wszystkie podejmowane dziatania prowokuja
do zadania sobie podstawowych w design thinking pytan:
Dla kogo projektujemy? Po co to robimy? Co w zwigzku
z tym proponujemy? Jak to wyglada? Czy dziata?

Czy jest mozliwe do wdrozenia? W efekcie kreowane

sq rozwigzania pozadane przez odbiorcéw, przy tym
praktyczne i piekne, a jednoczesnie wolne od niepo-
trzebnych udziwnien.

Ta ksigzka pokazuje krok po kroku, jak postugiwac sie
metoda design thinking. Od poszukiwania pomystéw
poprzez pogtebione wywiady przeprowadzane z klientami
az do przygotowania rynkowego wdrozenia rozwiazania
— szczegbétowo omawia etapy procesu oraz praktyczne
narzedzia, ktére z powodzeniem bedziesz mogt wykorzy-
stywac w swojej firmie. Znajdziesz tu studia przypadkow

z réznych branz oraz opinie i doswiadczenia specjalistow,
ktorzy stosujg te metode w swoim biznesie.
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