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SCENARIUSZ V

CEL: Wyzwanie, tworzenie rozwigzania, prototypowanie i testowanie rozwigzania.

Krok 1 . Wyzwanie (czas ok. 30 min.)
Trener wyjasnia uczestnikom na jakim etapie realizacji procesu design thinking sa.

Celem dziatan podjetych w kolejnym kroku procesu design thinking jest wytowienie z wiedzy o
uzytkowniku trzech rodzajow informacji: potrzeb, problemow i korzysci uzytkownikow
odnoszqcych sie do wyzwania, nad ktorym pracujemy.

Potrzeba — ,,po co uzytkownik miatby korzystac z danego produktu lub ustugi?”
Problem — ,,co przeszkadza uzytkownikowi w korzystaniu z produktu lub ustugi?”
Korzysc¢ — , jakie potencjalnie wartosci widzi uzytkownik?”

Prosi aby uczestnicy wybierali ze skali (ZADANIE VII. B) te problemy / frustracje i potrzeby /
oczekiwanie korzysci, ktére znajdujg sie na pierwszych dwdch lub trzech miejscach, patrzac od
gory skali. Wyjasnia, ze te elementy stanowig punkt wyjscia do dalszej czesci pracy.

1. Trener podaje instrukcje zadania:

Twoim zadaniem w tym c¢wiczeniu jest zbudowanie zdania, ktdre bedzie opisywato wyzwanie.
Pamietaj aby ponizsze zdanie byto proste, jasno sformutowane i miafo logiczny sens oraz aby
byto precyzyjne i mozliwie szczegétowe. Waszym zadaniem bedzie zbudowanie kilku propozycji
swojego wyzwania.

2. Trener wrecza Karte Pracy VIl i prosi o przeczytanie przyktadu Kasi. Pyta czy wszystko
jest jasne. Prosi o przystgpienie do zadania.

3. Trener prosi o przeczytanie propozycji wyzwan na gtos. Pyta innych uczestnikéw jak im
sie wydaje czy takie wyzwanie jest prawidtowe i dlaczego. Weryfikuje wnioski i omawia
prawidtowos$¢ wykonania zadania.

4. Trener prosi 0 naniesienie poprawek do wyzwan i ponowng prezentacje. Po
zaakceptowaniu prawidtowosci wykonania zadania, prosi aby zespoty wybraty po 1
wyzwaniu, nad ktérym chcg dalej pracowac.

Krok 2 . Burze mézgéw (czas ok. 45 min. - 60 min.)

1. Trener prezentuje informacje dotyczace kolejnego etapu procesu design thinking:
tworzenie rozwigzania
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Etap tworzenia rozwiqgzania bazuje na rdézinych rodzajach burzy moézgow i technik
kreatywnych stuzgcych do zespotowego generowania pomystéw. Zanim przejdziemy do
konkretnych metod i technik, kilka zasad skutecznej burzy mozgow:

e Nie ma gtupich pomystow

e Nie analizujemy

e Mowi tylko jedna osoba naraz

e Szanujemy swoje opinie

e Nie przywiqzujemy sie do pomystow

e Budujemy na pomystach innych

e Zachecamy do szalonych pomystéw

e Nije oceniamy

e Nie blokujemy

e [dziemy na ilos¢ —im wiecej pomystow tym lepiej

2. Trener przeprowadza zespoty przez burze mdézgdéw. Wydajac instrukcje:
Burza mézgow cicha i glosna:
Liczba pomystéw: 30 pomystow na grupe

Kazdy uczestnik indywidualnie zapisuje na karteczkach post-it (jeden pomyst na jednej
karteczce) wyznaczong przez prowadzgcego liczbe pomystow w wyznaczonym czasie.

Kazdy uczestnik wykleja swoje pomysty w miejscu dostepnym dla wszystkich uczestnikow
(stét, makieta na scianie), czytajqc je na gftos.

Na bazie wygenerowanych indywidualnie pomystow, uczestnicy wspdlnie tworzq kolejne
pomysty zapisujgc je na karteczkach post-it.

Wygenerowane wspdlnie pomysty sq doklejane do tych, ktore powstaty wczesniej.
Burza moézgow analogie:
Liczba pomystéw: 5 pomystéw na grupe

Kazdy uczestnik zapisuje na karteczce 2 ulubione marki lub produkty. Dopisuje obok jakie
wartosci dostarcza mi marka /produkt. Trener prosi o to aby cztonkowie zespotu omowili
wartosci mogliby zaimplementowac do swojego rozwigzania. Prosi o wypracowanie 5
nowych pomystow.

Burza moézgow perspektywy:
Liczba pomystow: 7 zespofu pomystow x liczba cztonkow (na grupe)

Trener informuje, Ze teraz kazdy czftonek zespotu bedzie pracowat sam. Prosi cztonkow
zespotu aby zapisali na karteczce po 1 pomysle do kazdej perspektywy, ktérqg zaraz kolejno
przedstawi. Na kazdy pomyst do kazdej perspektywy daje tylko 1,5 min.

Perspektywy:
e dziecka
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e cztowieka z przysztosci, zyjgcego za 100 lat

e cztowieka z przesztosci, zyjgcego 50 lat temu

e jkony nowoczesnych technologii naszych czaséow
e przeciwnej pfci

e osoby posiadajgcej magiczne moce

e 0soby z niepetnosprawnosciq

Na koniec prosi zespot o zaprezentowanie sobie swoich pomystow i wypracowanie jeszcze
min. 3 nowych, wspdlnych pomystow.

3. Trener prosi aby zespoty wybraty z powstatych pomystéw, te ktére spetniajg potrzeby /
dostarczajg korzysci, o ktérych moéwit klient oraz rozwigzujg jego problem / frustracje. Prosi
aby wspdlnie przedyskutowali, ktére pomysty beda prototypowane i prezentowane podczas
testéw z klientami. Wybierz 3, a najlepiej 1 najlepszy .

Krok 3. Omdwienie (czas ok. 10 min.)

Trener pyta o wybdr zespotow. Pyta o wnioski koncowe po tych ¢éwiczeniach
uczestnikéw. Wrecza Karte Pracy IX, jako materiat do domu, ktéry utatwi im
poprowadzenie wtasnych burz mézgdéw z zespotem.

Krok 4 . Prototypowanie (czas ok. 45 min. - 60 min.)

1. Trener prezentuje informacje dotyczace prototypowania.
Prototypowanie to myslenie za pomocq rgk, ktore daje mozliwosc szybkiego
rozpoznania i oceny potencjatu okreslonego konceptu. Co wiecej, budowanie
prototypow pozwala skorygowac, ulepszyc, uatrakcyjnic¢ lub zoptymalizowac
rozwiqgzania, nad ktérym pracujemy. Budowac prototypy nalezy szybko i tanio.
Szybko, bo w jednym projekcie trzeba bedzie stworzyc czesto kilka lub kilkanascie
prototypdw, a nie ma przeciez nieograniczonej ilosci czasu na realizacje projektu;
tanio, poniewaz im wiecej sie zainwestuje, tym trudniej bedzie zrezygnowac z
realizacji pomystu opartego na danym prototypie.

2. Trener przedstawia zasady prototypowania:

e Przygotowane prototypy powinny mowic same za siebie — czyli by¢
opracowane w taki sposob, aby uzytkownik podczas etapu testow nie
potrzebowat dodatkowych instrukcji w celu zrozumienia zasad ich dziatania.

e Prototypy powinny byc¢ interaktywne — majg angazowac odbiorce, wzbudzic¢
jego ciekawosc i chec przetestowania.

e Prototypy przygotowuje sie szybko i tanio — nie warto inwestowac¢ w
przygotowanie prototypow zbyt wiele czasu, poniewaz zwykle pierwsze
prototypy po przeprowadzonych testach bedqg wymagaty jeszcze pracy. Co
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wiecej, przygotowanie ich szybko i tanio spowoduje, ze zespot projektowy nie
zdqzy sie jeszcze na tyle zwiqzac z efektami pracy, aby trudno mu byto sie z nimi
rozsta¢ — a moze sie zdarzyc, Zze czesc prototypow zostanie wyrzucona do
kosza.

e  Mysl rekami — wykorzystaj to, co masz pod rekq i zacznij tworzyc, nie trac
czasu na plany i dyskusje, probuj, dziataj.

e Tworz z myslq o uzytkowniku — zastandw sie, co zamierzasz pozniej sprawdzic i
przetestowac.

e Prezentacja — prototypy bedq podlegaty testom uzytkownikéw. Bardzo wiele
zalezy od sposobu i formy zaprezentowania efektow pracy zespotu. Dlatego juz
podczas pracy nad tworzeniem prototypdw warto sie zastanowic, w jaki sposob
zostanie dokonana prezentacja. Pamiec o tym moze wptyna¢ na ostateczny
ksztatt prototypdw.

3. Trener prezentuje rodzaje prototypow:
* makiety
e schematy
e Scenki
e Storyboardy

4. Trener prosi o przygotowanie dowolnego prototypu rozwigzania z uwzglednieniem
ww. zasad prototypowania.

Krok 5 . Testowanie (czas ok. 30 min. — 50 min.)
1. Trener prezentuje informacje dotyczgce testowania.
Zasady testowania:

Pytaj, stuchaj, nie obrazaj sie — testowanie stuzy zebraniu informacji zwrotnych od
uzytkownikdw. Nawet jesli bedq krytyczne, mogq by¢ bardzo cenne przy poprawianiu
prototypu. Zadaniem zespotu jest zadawanie pytan, uwazne stuchanie i notowanie
wszystkich uwag uzytkownikow.

Nie przekonuj uzytkownika do swoich racji — na tym etapie nalezy sie powstrzymac od
obrony przedstawionych prototypow czy tez przekonywania uzytkownikow o sftusznosci
swoich racji i wyjgtkowosci rozwiqzan, ktore testujq. Taka postawa zniecheci
uzytkownikdow do werbalizowania prawdziwych odczuc¢ na temat prototypdow.

Zapisuj, zapamietuj, nagrywaj — bardzo istotne jest rejestrowanie wszystkich komentarzy,
sugestii, pytan i wagtpliwosci uzytkownikdw. To cenny materiat, ktéry w kolejnych krokach
pozwoli na ulepszanie prototypdw, a finalnie wptynie na jakos¢ wdrozonych rozwiqgzan.
Dlatego tez dopilnuj, aby zespdt na biezgco notowat wszystkie uwagi odnoszgce sie do
prototypow oraz swoje spostrzezenia na temat interakcji uzytkownikow z prototypem.
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Warto rozwazyc takze rejestrowanie przebiegu fazy testowania, tak aby mdc z tatwosciq
wrdcic i przeanalizowac¢ powtdrnie informacje zwrotne.

Udostepnij narzedzia do testowania — bardzo przydatnym roboczym narzedziem do
testowania jest karta testow, ktora stuzy zebraniu informacji zwrotnych od uzytkownikow
na temat funkcjonalnosci prototypow.

Skup sie na tym:

Co dziata? — jakie funkcje lub cechy prototypow zostaty pozytywnie ocenione i docenione
przez uzytkownikow?

Co do poprawy? — co wymaga usprawnienia, wyeksponowania, z jakich cech prototypu
mozna bytoby zrezygnowac na rzecz innych?

Pytania — wszystkie niejasnosci i wqtpliwosci uzytkownikow.

Sugestie — wszystkie opinie, ktore mogtyby wptynqc na usprawnienie prototypow

2. Trener wrecza Karte Pracy X, na ktérej uczestnicy bedg spisywac wnioski z testowania
i krotko jg omawia. Trener prosi aby zespoty przygotowaty sie do testowania w ciggu
10 min. i przystgpity do testowania zgodnie z kolejnoscig zgtoszen. Trener informuje
jaki jest czas na testowanie dla kazdej grupy.

Uwaga! Czas nie powinien by¢ krétszy niz 3 min. i dfuzszy niz 10 min.

Krok 6. Oméwienie (czas ok. 10 min.)

Trener pyta o wnioski koncowe po tym ¢wiczeniu uczestnikow.

Krok 7 . Rekomendacje koricowe (czas ok. 10min.)
Trener podsumowuje najwazniejsze tresci ze szkolenia:

Przeszliscie caty proces design thinking ,,w pigutce”. Kilka waznych rzeczy do zabrania ze
sobq:

1. Wejdz w buty uzytkownika, dzieki temu spojrzysz na wyzwanie z zupetnie innej
perspektywy

2. Dziataj w grupie — fqcz roznorodng wiedze i doswiadczenia, dzieki temu wyjdziesz poza
schematy i stworzysz innowacyjne rozwigzania

3. Wymyslaj, twdrz, kombinuj, stosuj roznorodne techniki kreatywne, dzieki temu pomysty,
ktore tworzysz bedq nieszablonowe
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4. Mysl rekami — nie réb prezentacji, buduj prototypy i pokazuj, jak dziatajg. To pozwoli Ci
na minimalizowanie ryzyka porazki i przyspieszenie procesu.

5. Testuj — zminimalizujesz ryzyko porazki.

Krok 8. Omdwienie catego procesu (czas ok. 20 min.)
Trener prosi uczestnikéw, aby podzielili sie wrazeniami po warsztatach:
Pytania pomocnicze:
Jak sie czujecie?
Jakie dwie rzeczy, narzedzia, doswiadczenia lub mysli zabieracie ze sobg?

W jakim zakresie bedziecie w stanie wykorzystac to doswiadczenie w swojej codziennej
pracy?
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