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Agenda coLLIS

1. Czym jest Design Thinking

2. Przyktady projektow

3. Design Thinking w praktyce
a) empatyzowanie
b) definiowanie problemu
c) generowanie pomystow
d) prototypowanie
e) testowanie
f)  planowanie wdrozenia

4. Podsumowanie



&

Design Thinking coLLIs

Metoda tworzenia innowacyjnych produktow i ustug w oparciu o gtebokie
zrozumienie problemow i potrzeb uzytkownikow.

Weczuwanie sig w odbiorce.
Tworcze podejscie do problemaw.
Odwazne testowanie zatozen.
Tworzenie uzytecznych rozwigzan.
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Design Thinking coLLIs

»Misja design thinking polega na przekuwaniu obserwacji w
pomysty, a pomystow w rozwigzania, ktdre czynig zycie

lepszym”

(Tim Brown)




ZALOZENIA DESIGN THINKING c%s

PRACOWNIA ROZWOJU

[espot ztozony ze specjalistow roznych dziedzin.

Koncentracja na uswiadomionych i gtebokich (ukrytych)
potrzebach uzytkownika.

Wielokrotne testowanie rozwigzan.



Design Thinking — ay,
podstawowe zasady coLLIs

» koncentracja na uzytkowniku/odbiorcy/kliencie

* Empatia, zrozumienie

* interdyscyplinarny zespét

e otwartosc

* eksperymentowanie i czeste testowanie hipotez
* redefiniowanie wyzwan

* ilos¢ rodzaca jakos¢

e kultura popetniania btedow

* FUN!



Etapy procesu Design Thinking

generowanie

pomystow testowanie

empatyzowanie

Definiowanie
problemu

prototypowanie

Planowanie wdrozenia




Design Thinking — dobor 57
zespotu projektowego coLLs

- interdyscyplinarny zespo6t

- zroznicowany pod katem doswiadczenia i umiejetnosci
—> osoby zaangazowane, ktore ,,chcg”

- ,deep dive” — gtebokie zanurzenie w temat

> nie obawiamy sie pomytek i Smiesznosci



Moderator w procesie &2
Design Thinking coLLIs

zapewnia narzedzia do pracy

dba o atmosfere w zespole projektowym
zapewnia rozgrzewki kreatywne

pilnuje dynamiki procesu

czuwa nad przebiegiem procesu

v v v v vV

skupia uwage zespotu projektowego na

cztowieku oraz celu biznesowym

\Z

nie podsuwa pomystéw (nie jest arbitrem)



JAKIE PROBLEMY MOZNA S,
ROZWIAZAC Z DT? e

Jak moglibysmy sprawié, zeby przestrzen biblioteki zachecata dzieci do nauki i zabawy?

Jak zaprojektowac wiate przystankowg odporng na wandalizm i niszczenie?
Jak zwiekszy¢ sprzedaz paliwa na stacji przy markecie?
Jak przygotowac rebranding firmy kosmetycznej uwzgledniajacy klientow zagranicznych?

Jak moglibysmy usprawnic obieg informacji i dokumentdéw, podczas realizacji projektéw
edukacyjnych na uczelni?

Jak skonstruowac koszyk sklepowy, aby utatwic¢ robienie zakupow matkom z dzieémi?
Jak przygotowac event dla 100 osdb obejmujacy prelekcje po angielsku?

Jak zaprojektowac spdjng marke miasta przyciggajgca inwestorow?



Etapy procesu Design Thinking

generowanie

pomystow testowanie

empatyzowanie

Definiowanie
problemu

prototypowanie




&

COLLIS

NIA ROZWOJU

empatyzowanie

To moment na szerokie podejscie do tematu, poszukanie informacji o
uzytkowniku koncowym, poprzez jego bezposrednig interakcje, najlepiej w
jego Srodowisku, mieszkaniu lub pracy. Prowadzone podczas tego etapu
badania - wywiady, obserwacje - pomagajg ,,wejs¢ w buty” klienta i poznac

jego sytuacje. Na tym etapie kazda informacja moze okazac sie przydatna.
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COLLIS

PRACOWNIA ROZWOJU

empatyzowanie

Stosowane metody:

* Persona — opis uzytkownika

*  Wywiady (w tym pogtebione)

* Obserwacja —idziemy w teren

*  Mapa empatii, moodboard, sketchstorming itp.



Empatyzowanie wybor 6%
persony CoLLIS

- W procesie DT wybieramy 4-15 persom

- Zroznicowanie pod katem wieku, ptci, miejsca
zamieszkania

- Opowiadamy na pytanie: kogo chcielibysmy zbadac¢? Kto
moze byc¢ ciekawy do rozmowy na ten temat (bierzemy
pod uwage wyzwanie biznesowe)



Empatyzowanie wybor 6%
persony CoLLIS

J/ A J/
STREAN s
USER,

o
USER




Empatyzowanie wybor 6%
persony CoLLIS

-Skupiamy sie na Entuzjastach (heavy user) lub hejterach
(non user)

- Odrzucamy ekspertow
- Chcemy ,wejs¢ w buty” uzytkownika

- Nie wktadamy stow w jego usta, nie oceniamy



WYWIAD POGtEBIONY P

COLLIS

PRACOWNIA ROZWOJU

Istotg indywidualnych wywiadow pogtebionych jest
interakcja.

To dzieki swobodnej rozmowie, pozyskujemy duzg ilos¢
waznych informacji. Opcja ,twarzg w twarz” daje mozliwosc
obserwowania reakcji pozawerbalnych.



EMPATYZOWANIE 6%
wywiad z Persong coLLIs

* Pytania otwarte (€zy--—2)
* Proste, inspirujgce

* Niesugerujgce

* Inne obszary — nie pytamy tylko o konkretny obszar zwigzany
z wyzwaniem (jak spedzasz poranek...)

* Przygotuj scenariusz wywiadu, ale podgazaj za swojg persong
* Badz ciekawy osoby z ktdrg rozmawiasz

* Nie bgj sie ciszy, zadaj pytanie i poczekaj na odpowiedz

* Stuchaj przez co najmniej 70% czasu

* Dopytuj, pogtebiaj



EMPATYZOWANIE 6%
wywiad z Persong coLLis

Zachwyty Motywacje

Frustracje Nawyki/zwyczaje




EMPATYZOWANIE
— wywiad z Persong




Przygotowanie pytan do 6%
wywiadu - ¢wiczenie COLLIS

W grupach wybieramy 4 najlepsze pytania

Zachwyty Motywacje

Frustracje Nawyki/zwyczaje




Empatyzowanie

Imie Persony.....

o Mysli

Najmniej
Spodziewane:

Zdziwienia: ﬂ
O Q Q Sprzecznosci:

(X)) oo >®

Najczesciej
e  Kluczowe
obserwacje

N Cyta S
CSkEtChSm”ming
v v




MAPA EMPATI




Etapy procesu Design Thinking
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COLLIS

PRACOWNIA ROZWOJU

Definiowanie

problemu

To etap, na ktorym wszystkie zdobyte informacje o tym, kim jest nasz uzytkownik,
jakie sg jego najwieksze wyzwania zyciowe i codzienne problemy, czego potrzebuje
w kontekscie projektowanego rozwigzania, muszg zostac¢ przeanalizowane i

zawezone do jednego zdania, stanowigzego wyzwanie projektowe
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. . COLLIS
Definiowanie problemu

Potrzeby:

* Czego uzytkownik potrzebuje?

*W czym mozemy mu pomoc?

*Co mu da rozwigzanie tego problemu?

* Co mu utatwi? Co bedzie moégt dzieki temu?
*Co jest dla niego najwazniejsze?

* O czym najczesciej mowit?

* Gdzie pojawity sie emocje?

Uwaga!

Wypisujemy potrzeby persony a nie nasze rozwiazania




GENEROWANIE WYZWANIA

Najwazniejsze zasady:

> wyzwanie nie moze by¢ zbyt proste

-~ ma dotyczyé rzeczy waznych dla persony

> oparte na potrzebach persony a nie naszych wyobrazeniach
-~ ma by¢ inspirujgce

-~ chcemy sie nim zajgc

-~ wiemy jaki kryje sie za nim cel i kiedy chcemy go osiggnga¢

-~ Powinno zawiera¢ analogie, lub cytat persony



GENEROWANIE WYZWANIA

Jak moglibysmy pomoc




GENEROWANIE WYZWANIA

Jak moglibysmy pomoc

(imie)

(rozwigzac problem,zaspokoié¢ potrzebe)

tak, aby (korzysé¢/efekt WOW)

Przyktad: Jak moglibySmy pomac Asi w znalezieniu ciszy i koncentracji
podczas pracy z domu tak aby poczuta sie jak w klasztorze Shaolin?




Etapy procesu Design Thinking

generowanie
empatyzowanie pomystow testowanie

Definiowanie

) prototypowanie
wyzwania
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COLLIS

PRACOWNIA ROZWOJU

generowanie

pomystow

Podczas tego etapu stosuje sie wiele rdznych odmian burzy mdzgow i technik
kreatywnych w celu generowania pomystow stanowigcych odpowiedz na
zdefiniowane wczesniej wyzwanie projektowe. Efektem tego etapu jest wybor kilku

projektéw do prototypowania.



Generowanie pomystow oL

,Umyst jest jak spadochron.

Nie dziata, jesli nie jest otwarty”

Frank Zappa




Generowanie pomystow: €%
krok po kroku COLLIS

1. Ustal zasady generowania pomystéw

2. Dobierz réznorodne metody burzy mézgdw i technik kreatywnych
3. Dokonaj kategoryzacji i selekcji pomystéw

4. Woybierz pomysty do prototypowania



13 zasad skutecznego
generowania pomystow ~ GOLLs

1. Wymyslajcie na ilos¢ a nie na jakos¢

2. Nie ma gtupich pomystéw.

3. Wytaczcie wewnetrznych krytykow

4. Kazdy cztonek zespotu ma réwne prawo zgtgsza¢ dowolng liczbe pomystéw.
5. Wszystkie pomysty sg wtasnoscig catego zespotu.

6. Nie twdrzcie idealnych pomystéw

7. Budujcie na pomystach innych

8. Im bardziej odwazne i famigce schematy pomysty tym lepiej.

9. Nie ograniczajcie sie tylko do obszaru, w ktdym projektujecie.

10. Nie zakochujcie sie w swoich pomystach.

11. Wszystkie pomysty zastugujg na to, aby je zapisac.

12. Zadbajcie o wszystkie pomysty, ktore powstang podczas burzy mdzgéw.

13. Generujcie pomysty na temat.




Generowanie pomystow €%
burza mozgow coLLIS

Zasady skutecznej burzy mdzgdéw (Alex Faickiney Osborn):

*Zasada odroczonego wartosciowania
*Zasada roznorodnosci
*Zasada irracjonalnosci

*Zasada kombinacji i inspiracji
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Generowanie pomystow ~ otts

—> zapisuj wszystkie pomysty jakie przyjda Ci do gtowy

-1 pomyst 1 karteczka

—inspiruj sie od pomystéw innych
- pisz drukowanymi literami
—>wstan i ruszaj sie

—~ pomysty nie idee! — konkret
—~idziemy w ilos¢ nie jako$é

—> nie oceniamy — wszystkie pomysty sg dobre na tym etapie
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Selekcja pomystow: coLLIs

W pierwszym kroku wygenerowanie jak najwiekszej liczby
pomystow, w mysl| zasady ilos¢ rodzi jakos¢. W drugim kroku -
wybor tych, ktére maja najwiekszy wptyw na realizacje
naszego wyzwania przy mozliwie najmniejszym wysitku.




Etapy procesu Design Thinking

generowanie

pomystow testowanie

empatyzowanie

Definiowanie

: prototypowanie
wyzwania




&

COLLIS

PRACOWNIA ROZWOJU

prototypowanie

To etap w ktdrym wybrane pomysty zamieniane sg na prototypy, czyli obiekty w
postaci makiet, schematéw, storyboarddéw, ktore pokazujg ich najwazniejsze
funkcjonalnosci i sposdb w jaki mogtyby by¢ wykorzystane przez uzytkownikow.
Wszystko po to aby dac uzytkownikowi namiastke doswiadczenia, czyli jak bedzie
dziata¢ rozwigzanie w konkretnej sytuacji.
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/asady prototypowania coLLIs

Przygotowane prototypy powinny mowic¢ same za siebie
Prototypy powinny byc¢ interaktywne
Prototypy przygotowuje sie szybko i tanio

Tworz z myslg o uzytkowniku

1.

2.

3

4.  Mysl rekami
5

6. Prezentacja
7

Nie musimy wybierac tylko realistycznych pomystow mogg one stac
sie inspiracjg przy kolejnej iteracji
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Prototypowanie COLLIS

1. Przygotowanie przestrzeni

2. Przygotowanie materiatow do prototypowania




Karta konceptu

KARTA KONCEPTU

Chwytliwy tytut

Opis rozwigzania

Wartosc dla klienta

Hipoteza

Co chcemy sprawdzi¢ dodatkowo




Karta konceptu zawiera

1. Chwytliwy tytut

2. Opis rozwigzania

3.  Wartosc dla klienta

4. Weryfikowana hipoteza

5. Co chcemy sprawdzic



Formy prototypow

1. Makieta

* Model czego$ w zmiejszonej skali, fragment obiektu imitujgcego autentyczny przedmiot lub
budowle, schemat kompozycji przestrzenne;j

2. Schemat

* Ogolny wstepny szkic lub plan czegos, uproszczony rysunek techniczny obiektu, uktadu lub
urzadzenia

3. Storyboard

* Scenopis obrazkowy — seria obrazow i szkicow ktdre przedstawiajg sekwencje nastepujacych po
sobie czynnosci zwigzanych z korzystaniem z zaproponowanego rozwigzania

4. Scenka

* Rodzaj prototypu, ktory polega na wcieleniu sie cztonkdw zespotu w zaplanowane role, majacy na
celu pokazanie, opowiedzenie i zademonstrowanie sposobdw wykorzystania prezentowanej ustugi
lub produktu.



Etapy procesu Design Thinking
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COLLIS

PRACOWNIA ROZWOJU

testowanie

Testowanie to etap zbierania informacji zwrotnej od potencjalnych uzytkownikéw na
temat uzytecznosci, funkcjonalnosci i wyglagdu prototypdw.

Celem jest wydobycie z powstatych prototypow tych cech i funkcjonalnosci rozwigzan,
ktore bedg dalej rozwijane, a wyeliminowanie tych, ktore nie zyskaty aprobaty klienta.
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Metody testowania coLLIS

Szybkie testy

» Zapytaj swojg babcie — zebranie szybkiego feedbacku od osoby spoza
srodowiska

* Test korytarzowy

* Podobato mi sie... Chciatbym...
Petne Testowanie

* Formularze

*  Wywiad pogtebiony (z obserwatorem)
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Metody testowania coLLIS

Ocena potencjatu
pomysty nr......
Drogo Tanio
+ 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10
Nudne Wow!
1-2-3-4-5-6-7-8-9-10

WPLYW

> Podobato mi sie bo...
Zmienitbym...
+ V4

WYSILEK
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Testowanie — zasady coLLIs

1. Pytaj, stuchaj, nie obrazaj sie

2. Nie przekonuj uzytkownika do swoich racji
3. Zapisuj, zapamietuj, nagrywaj

4. Udostepnij narzedzia do testowania



Karta testow COLLIS

CO DZIALA CO DO POPRAWY

PYTANIA ove SUGESTIE




Testowanie - podsumowanie

Cel:

Zebranie szybkiego feedbacku dotyczgcego naszego pomystu najpierw od uczestnikow
warsztatow a nastepnie od potencjalnego uzytkownika koncowego, a nastepnie
przejScie do wprowadzania go w zycie lub powrét do wczesniejszych etapow (np.
wprowadzanie zmian w samym prototypie).

Wazne!

* Do przeprowadzenia wywiadow wystarczy 5-6 osdb,

* Podczas zbierania feedbacku wazne jest, aby ttumaczenie kontekstu sprawdzi¢ do
niezbednego minimum, aby nie narzucac nic testerowi, pozwoli¢ mu doswiadczy¢

e Zzebranym feedbackiem wracamy i budujemy nowy prototyp



Etapy procesu Design Thinking
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Planowanie wdrozenia COLLIS

Mozna planowac wdrazanie zgodnie z zasadami wykorzystywaiiyiin pizec
najbardziej zwinne firmy w ramach metody LEAN STARTUP:

Popetniaj btedy szybko i poprawiaj

(fail fast and iterate)




Planowanie wdrozenia

1. Przygotuj liste kluczowych kompetencji i decydentéw potrzebnych do
wdrozenia rozwigzania

2. Okresl MVP (minimum viable product) poprzez wyeliminowanie z
prototypu elementdw, ktdre nie sg potrzebne klientowi (tzw. Gadzety)

Zorganizuj prezentacje prototypow dla decydentéw
Potwierdz kluczowe cele wdrozenia — KPI

Zaplanuj fazy iteracji

Utrzymuj prostote rozwigzania

Przygotuj business case

© N o U B~ W

Okresl i potwierdZz w organizacji szczegétowy plan wdrozenia
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Do zobaczenia i ustyszenia:

Jakub Cichocki

tel.: 602 201 033
biuro@collis.com.pl

https://www.linkedin.com/in/jakub-cichocki/

https://www.facebook.com/jakub.cichocki.75/
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